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0-602 6350 51 


Zapraszamy 8-18. ul. Mościckiego 1, 24-100 Puławy 


NAPĘDY CDROM TWARDE DYSKI 


Napęd CDROM do Amigi 600, 
1200, 4000 podłączany jako 


TEL/FAX 





Wszystkie dyski sąw 100% © 








drugi twardy dysk. W komplecie zgodne z systemem Amigi. Conner 124 MB TEL. 
oprogramowanie (wersja PD). Przeznaczone do montażu Toshiba 212 MB TEL. 
100% zgodne z systemem Amigi. w A600 i A1200/4000 Toshiba 270 MB TEL. 
CD 4x Mitsumi _ TEL. OBO 22 = ND SD 
z kontrolerami HDD. 

CD 8x Mitsumi TEL. W komplecie przewody Samsung 1.0 GB TEL. 
CD 8x Goldstar  265,- do A600 i A1200. Seagate 1.3 GB TEL. 
CD 12x Cyberdrive 299,- Przy zamówieniu prosimy "Caviar 1.3 GB TEL. 
CD 12x Pioneer TEL. POJACJYD KEMDLEME. Caviar 1.6 GB TEL. 
CD 16x BTC 329,- Seagate 1.7 GB 565,- 


CD 24x Cyberdrive 349,- Do każdego dyskumo- Seagate 2.1GB _649,- 





CD 24x Samsung _ 369,- <OAZAŁYCZYC SOBIE _ — ie 2.0GB _739,- 
tal - s 

CD 24x GoldStar _ 371,- wanie GRATSW: "—_ SWeghte ©.BGB 714, 
CD 24x Toshiba 385,- - Magic WB Caviar 3.1 GB 899,- 
CD 24x Pioneer 399,- - Magic User Interface Seagate 3.2 GB 899,- 

PŁYTA CDROM GRATIS !!! Ś-- odl Senat 6GE 1400 
GCD 4x Mitsumi TEL. Napęd CD-ROM do Amigi 100MB różnego FE | 
GCD 8x Mitsumi TEL. 600/1200. m zewnę- oprogramowa- 

trzna w obudowie. nia - gry, pr. 

GCD 8x Goldstar 330,- Pełna zgodność z syste- użytkowe, na- 
GCD 12x Cyberdrive 364,- mem Amigi. Wyjścia audio rzędzia syst., 
GCD 12x Pioneer TEL. stereo: 2xchinch i minijack. najnowsze 
GCD 16x BTC 394,- W komplecie płyta CD, dema, kolekcje 


grafiki, muzyka 





GCD 24x Cyberdrive 414,- oprogramowanie, zestaw 





przewodów do podłączenia i animacie |! 
GCD 24x Samsung _ 434,- napędu oraz twardego PRZEWODY 
GCD 24x GoldStar  436,- dysku. Instrukcja PL. 
GCD 24x Toshiba 450, = wał GRATIS 11! 





GCD 24x Pioneer 


OBUDOWY TOWER 


INFINITIV A1200 315,- Nowa wersja © 
Klawiatura PC z przel. 79,- 2O099%Y Ninitw ZE 











Obudowa klawiatury  49,- ca | 
Zasilacz 200W kpl. 65,- -metalowy stelaż p = 
Moduł 5.25" 50,- -dodatkowy ekran : © 
Koszyk 3.5" 10,- 1a Płytę slówną 

-ulepszony inter- 
Zorro II 368,- face klawiatury. 
Zorro II SIMM 418,- 

30,- | || 


KARTY TURBO | pe |—=ś 





E1208 119 ,- | 
E1230/40mHz 359,- a) 
E1230/40mHz PLCC TEL | | 
Blizzard 1230-IV TEL 


Apollo 1240/33MmHz  759,- 
Apollo 1240/40mHz  956,- 
Blizzard 1240 TEL 


RAM STACJE DYSKÓW 


0.5 MB A500 TEL. 





Apollo 1260/50 mHz TEL 0.5 MB A500z. TEL. 880kb wew. 99, 

Apollo 1260/66 mHz TEL 2.0 MB A500  149,- 880 kb zew. TEL. 
PPC 603E/175 mHz TEL 2.0 MB A500z. 179,- 1,76 MB wew. 150,- 
PPC 603E/200 MHz TEL 1.0 MB A500+  89,- 1,76 MB zew. 199,- 
PPC 604E/150 MHz TEL 1.0 MB A600 95,- Interface 2xFDD  61,- 


PPC 604E/200 mHz TEL 
Do każdej karty turbo gratis 
program VMM do obsługi pamięci 


wirtualnej na HD + instr. PL. MODUŁY SIMM 
KOPROCESOGRY SIMM  4MB ó60ns TEL. 


SIMM 8 MB 60ns TEL. 


1.0 MB A600z. 124,- 

72M I TABLETY 
Mysz Amiga 30,- 
Mysz Manhattan  35,- 
Mouse Pad Amiga 5,- 





> PGA 14 MHz  19,- SIMM 16 MB ó60ns _ TEL. 

PGA 25 MHz  94,- SIMM 32 MB 60ns TEL. 
PGA 33 MHz 140,- Wszystkie moduły są testowane 

cw PGA 50 MHz 162,- z kartą w której będą instalowane Tablet 6065 TEL. 
PLCC 33 MHz 127,- Prosimy podać symbol karty. Tablet 906S TEL. 





KOMPUTERY 
AMIGA 4000T AMIGA 1200T 


Amiga 4000 w obudowie Amiga 1200 w nowej obudowie 
Big Tower, stacja 1,76 MB, Infinitiv. Zasilacz 2O00W, stacja 


płyta 5xZorrolll + £xVideo dysków 1,76 MB,klawiatura 
Cena nie zawiera Amiga (US lub DE) lub PC1OSk., 
karty procesora. <E* mysz Amiga 320DPI, Rom 3.0 


ROM 3.1 z literaturą: 4EL- 
dopłata 100 zł. 


Już wkrótce A1200 
w nowej obudowie 
TOP TOWER 
w super cenie !!! 


VIDE© 


- ARIZONA mikser 1699 ,- 

* ARIZONA oprogr. 99,- 
' ARIZONA moduł FX 380,- 
ARIZONA demo 20,- 


transaM  - : 
Amiga nowej generacji ęC 
oparta na procesorzegO 
PowerPC i pracująca z 
systemami operacyjnymi 
POS, BeOS i Linux. > 
szczególy w internecie: 
http://www.pios.de 





Genlock AX-26 689,- 
Genlock BX 1054,- 
Genlock BX-KEY 1199 ,- 
Genlock BX-PIP 1399,- 
Genlock VIDEO GEN 1299,- 
FG-24 MOVIE 299,- 
FG-24 PLUS 89,- 
FG-24 PCMCIA Int 92,- NOWOŚĆ - FG24 MOVIE 
TELETEXT Int 110,- digitizer kolorowego obrazu jako 
SAMPLER ST. 46,- animacji ANIM5. Wejścia VHS/SVHS 
SAMPLER HiFi 63,- 25 klatek/sek. | 
ROM 
v2.05 57,- 


MODEMY 





wanie do obsługi in- 
ternetu: dialer, ftp, 
www, irc, e-mail. 


Internet Gratis (konto). 





Zoltrix v32bis 270,- cD*17 44,- 
ZOOM V34V+ 33.6 OEM 449,- CD*18 44,- 
ZOOM VJ4ĄV+ 33.6 Pack 479, CD*19 44,- 
Motorola Apollo 3400 TEL. CD*20 44,- 
US Rob Sportster 33.6k TEL. CD*21 44,- 
US Rob Courier 33.6k TEL. Set*1 TEL. 
Set*2 TEL 
= 

€D3X Sęt*4 TELL 
Promodule FDD 585,- Set*5 TEL. 


ProMmModule ECO 270,- 
ż ZASILACZ 


ŚAciacz zewnętrzny 
z. > z wentylatorem. 
- Moc 200W. 









PRZEWODY IDE 3.5+zasil _ 16,- 
IDE 3.5+3.5 __ 22,- , 
* IDE 2.5+3.5 26, - © 
_ Key A1200 15, z 
' Adater 2,5HDD 15,- 4] 
aj CDKIT komplet 32, 4 

© VGA Adapter 18, © 

3 | S 





Zamówienia przyjmujemy telefoniczne, faksem lub listownie. Prowadzimy sprzedaż 
ratalną dla klientów zam. do 100km od Puław. Sprzedaż w/g aktualnej oferty 
handlowej - zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen i warunków sprzedaży (tel.). 
Podane ceny zawierają VAT (22%). Na życzenie Klienta towar może być wysłan 

pocztą (opłata 5-30zł.) lub poprzez serwisco (opłata 30-45zł.). NA WIĘKSZOŚĆ 
SPRZĘTU UDZIELAMY GWARANCJI OD 1 DO 3 LAT według warunków 
zawartych w naszej karcie gwarancyjnej. Serwis gwarancyjny i Pony 
realizujemy tylko w siedzibie firmy. Zapraszamy !!! 


. 





v3.0 32bit 68,- 


Wszystkie modemy , Vv3.1 1% bit _159,- Ę 
są zewnętrzne. "ava, 1 32 bit 112,- 
W komplecie z mo- Ę 
demem oprogramo- PRZ 
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» umożliwia bezproblemowy montaż Amigi 1200 wraz z dowolną 
kartą turbo (z wentylatorem) do A1200 (również PowerPC) 

» interface do podłączenia klawiatury standardu PC/AT Win'95 lub 
obudowy na klawiaturę Amiga 

» przygotowana do montażu płyt ZORRO II lubo ZORRO III bez 
żadnych dodatkowych nadstawek itp. 

» opcjonalnie wewnętrzny zasilacz 200W z wentylatorem. 

» bardzo dobre chłodzenie wnętrza - opcjonalnie dodatkowy 
wentylator zasysający 

» konstrukcja metalowa- przedni panel plastikowy 

» pełne ekranowanie - również zaślepki w niewykorzystanych 
miejscach na napędy 5,25 i 3,5 

» wymiary: 90/428/491mm. 

» miejsce na 3urządzenia 5,25" 

e miejsce na 3urządzenia 3,5" zewn. 

» opcjonalnie kosze na £ urządzenia 3,5" wewn. 

» dodatkowe miejsca na montaż gniazd typu SUB-D na tylnej ścianie 
(SCSI, $Scandoubler itp.) 

e przycisk POWER 

„ przycisk RESET - do podłaczenia sygnału reset z płyty głównej. 

„ przycisk SLEEP - do podłaczenia zworek MAPROM, TURBO, itp. 
» trzy wskaźniki typu LED: POWER / HDD / SLEEP. 

« wpełni konfigurowalny trzycyfrowy wyświetlacz LED 

» bezproblemowy motaż płyty głównej PC/AT lub PC/ATX zamiast 
płyty A1200. 

„ wkrótce zewnętrzna obudowa na klawiaturę Amiga oraz moduł 
dźwiękowy SPEAKER umożliwiający podsłuch dźwięku z Amigi 

. spełnianormy: CE,B. 

W sprzedaży od 01.02.1998r. Cena detaliczna 


GIFT 299,- zł. 





















































Oj, śniegu tej zimy jakoś mało, ale za to moja s Afiga została przyprószona nowymi grami. Co 
prawda nie wszystkie nadają się do grania, ale i tak dobrze, że mamy o czym pisać. BTW, ostatnio 
Baron jakby trochę upodabnia się do Freya — w jego recenzjach coraz więcej narzekań, oceny nis- 
kie... Pomyślałem nawet, że gość chyba za dużo ostatnio przycina na PlayStation i obrzydły mu 
gierki ze słabszej platformy. Jednak gdy odpaliłem zgnojone przez Jacka gry, przyznałem mu rację. 
Na szczęście są firmy, którym zależy na amigowcach, czego dowodem Pinball RD OnEscaznee iFi- 
nai udyssey. 

Na rynku shareware ożywienie: firma id udostępniła kod żródłowy gry Doom; można z nim zro- 
bić, co się chce. Prawie natychmiast zaroiło się od amigowych, niekomercyjnych wersji tej gry. Za- 
jrzyj na nasz coverCD — znajdują się tam wszystkie obecnie dostępne Doomy na Ami. A w dziale 
shareware opisujemy trzy wybrane wersje. 

Tuż obok Dooma znajdziecie gierkę, która mimo skromnej oprawy grywalnością przewyższa wie- 
le komercyjnych tytułów. To Realm Of Sendai, rolplej przypominający Final Fantasy VII (a właściwie 
Final Fantasy | — ta grafika...). To bardzo udany tytuł, dlatego zastosowaliśmy Super-Ko- 
zak-ACS-Three-Hit-Combo, czyli recenzja w Shareware, demo na CD i rozwiązanie w Za Rączkę! 
Tym ostatnim podzielił się „konkurencyjny” V0yager (dzięki!). W dziale shareware (i na CD!) znaj- 
dziecie także spóźniony prezent gwiazdkowy od grupy Deck Six. 

Sendai wyparł z działu Za Rączkę obiecane rozwiązanie do Dungeon Mastera. Ale nie pękaicie. 
wielbiciele rolplejów — niestrudzony Floyd wysmażył potężną solucję i gdy tylko uporamy się z 
Realm Of Sendai, lecimy z Dungeonem. 

W części niegierkowej m.in. raport z przesuniętego party Astrosyn, nowy serial: Scena w Interne- 
cie (napisz, co o nim sądzisz), art o bombowej inicjatywie Amiga Rc5 Team (przyłącz się do nas/), 
poszerzona szkółka (Art Effect!) oraz wiele innych atrakcji, których nie wymienię, bo kończy mi się 
miejsce. Na razie! Rafał Belke 
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DWH VEGA 
W-wa, ul. Konstruktorska 3a 


Amiga Computer Studio 
Marsa 6 
04-202 Warszawa 


Telefon: 
poniedziałek — piątek 


42 w godzinach 13 - 18 


tel. (0-22) 815-42-20 


BBS: 


44 codziennie w godz. 23-7 
46 tel. (0-22) 681-74-98 


Reklamy przyjmowane są w redakcji. Za treść 


48 ogłoszeń redakcja nie odpowiada. Redakcja 
48 zastrzega sobie prawo do skracania i adiusta- 
47 cji materiałów. Nie zamówionych materiałów 


redakcja nie zwraca. 






























HEA ZE ZEBuue 
| + od 150,- Apollo 1 190,- | 
Ą LAJ afk Apollo 1240/40 od 97 wokoło 1: 240/33 3: 0d 79,- Elbox 1230/40 od39- 


ELBOX SCANDOUBLER 
Wewnętrzny ScanDoubler wysokiej 

rozdzielczości do A1200! 
289,- 


ELBOX HD TURBO 

Ultraszybki kontroler EIDE 
HDD / CD-ROM / CDR 
do A1200! 
| 89,- 
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| "KARTY TURBO | 2 
fe RA” PC «s Ą Elbox 530/40 MHz 389, - 
zr PCMCIA _ 29: | (|. Falcon540TURBO 77 
| Ć | „o 630/40 MHz. -399,- 


KARTY RAM 
Elbox 500/22MB ,  ,-/ 
Elbox 500/2+ zegar 175 - 
Elbox 500/1MB .  29,- 
Elbox 600/1 MB _95,- 
Elbox 600/1+ zegar 125,- 
Elbox CDTV/2 MB 179,- 


PAMIĘCI SIMM 
8MB, 16MB, 32MB rog 


2499,- 


599,- 
749,- 
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Sie ai AE R A Apollo 1240/33 MHz 789,- 

'Elbox 1200/4 MB _'199,- ' Apollo 1240/40 MHz 969, - 
Elbox 1230/33 MHz 299 Blizzard 1260/50 MHz _ 1679,- 
| Elbox 1230/40 MHz -389,- - Apollo 1260/50 MHz 1689,- EC 
— Kolo 12040 Me ww a Apollo 1260/66 MHz 1899,- <A 
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Nowości 


quake 


Nareszcie! Firma ClickBOOM dopełniła formalności i zapowiedziała na po- 
czątek lutego premierę amigowego Quake'a. Co ciekawe, wyprzedziliśmy 
Nintendo64 i PlayStation, której użytkownicy poczekają na Quake'a jeszcze pra- 
wie rok (jeśli w ogóle się doczekają). Czy to oznacza powrót Amigi do pierwszej 
ligi? Hmmm, jedna jaskółka wiosny nie czyni, ale i tak jest powód do radości. 

Amigowy Quake działa na ekranie w dowolnie wybranym trybie i rozdzielczości 
(a na kartach graficznych także w oknie otwartym na WB), obsługuje standard AHI 
(a więc także niektóre karty muzyczne), ma amigowe menu, port ARexxa i możli- 
wość systemowej lokalizacji. Być może będzie sprzedawany także z polskim pli- 
kiem lokalizacyjnym, a jeśli nawet nie, to takowy będzie można za darmo ściągnąć 
z Aminetu. Czy wiesz, co to oznacza? Że Amiga będzie JEDYNĄ platformą na 
świecie, na której Polak będzie mógł zagrać w Quake'a w ojczystym języku! 

Poza tym Quake będzie DOKŁADNĄ KOPIĄ oryginału. Na kompakcie z grą bę- 
dą te same superklimatyczne tracki muzyczne autorstwa genialnego Trenta Rez- 
nora z Nine Inch Nails (to chyba najlepszy soundtrack do gry, jaki słyszałem!). 

Przed nabywcą otwiera się świat daleko większy niż cztery megalevele gry. 
Jeśli masz dostęp do Internetu, możesz zalogować się w jednym z tysięcy ser- 
werów, na których można rozegrać szesnastoosobowy (!) deathmatch i np. 
skopać tyłek jakiemuś pecetowcowi czy użytkownikowi Maca. W Quake można 
także pograć przez modem, serial i łącząc do szesnastu komputerów w sieć. 
We wszystkich tych przypadkach nie ma znaczenia, jakie komputery są ze so- 
bą łączone! Można zadialować do kolegi z PC, połączyć się kabelkiem z Ma- 
cintoshem, nie ma ograniczeń! 

Nie koniec na tym — z amigowym Quake'm będą działać wszystkie dodatki 
obecne na rynku PC, a jest tego zatrzęsienie. Od mission packów z nowymi po- 
ziomami, bronią itp., aż po zupełnie inne gierki oparte na engine Quake'a! Po- 
wstała przecież gra wyścigowa Quake Rally, symulator wojenny AirQuake i inne 
„dostawki”. Wszystkie te gry wymagają oryginalnego Quake'a i wszystkie ruszą 
z amigową konwersją! Przynajmniej tak obiecuje firma ClickBOOM i nie ma po- 
wodów, by im nie wierzyć. 

Dla zarejestrowanych użytkowników Quake'a firma ClickBOOM szykuje 
internetowe konkursy z nagrodami i zawody. Usłyszycie o nich być może już w 
następnym numerze ACS. Kanadyjczycy pracują także nad składanką kom- 
paktową Quake TNT Pack. Znajdzie się na niej 600 MB danych do wykorzysta- 
nia z Quake'm. Zarejestrowani użytkownicy Quake'a otrzymają 50% zniżkę 
przy zakupie tej płytki. Wszystko to, by skłonić amigowców do kupienia legal- 
nej wersji gry. Twórcy konwersji włożyli w nią sporo pracy i jeśli okaże się, że 
zarobią na tym tylko piraci, ClickBOOM po prostu zrezygnuje z wydawania pe- 
cetowych hitów na Amigę. 

Minimalne wymagania Quake'a to procesor 020+, koprocesor, 8 MB RAM, 
HD, czytnik CD i kości AGA lub karta graficzna (do wyboru: CyberVision i Pi- 
casso). Rekomendowany jest proc 060 lub PowerPC (Tak! Quake jest także 
kompatybilny z PPC), 16 MB RAM i dostęp do Internetu. Bardzo rekomendo- 
wane jest także posiadanie karty graficznej. Po pierwsze, na wolnych kościach 
AGA będziemy zmuszeni do zmniejszenia rozdzielczości i/lub zwiększenia pik- 
seli do 2x2 (i szybki procesor niewiele tu pomoże). Po drugie, grafika na kar- 
tach wyświetlana będzie w 16 bitach (65 tys. kolorów), co uwidoczni dodatko- 
we efekty (cieniowanie, dynamiczne oświetlenie), nie prezentujące się zbyt 
okazale w 256 ay, (RB) 
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Great Nations" 
Rzut oka na screen i już widać, że inspiracją Great Nations była Civilization. W 
istocie gra jest bardzo podobna do produkcji Microprose, ale oferuje nowe atrak- 
cje i opcje. Na przykład mapa działań jest ograniczona tylko ilością posiadanej 
pamięci, jednostki wroga znajdujące się poza zasięgiem „wzroku” naszych jedno- 
stek są niewidoczne, a jednostki latające i podwodne różnią się osiąganym puła- 
pem/głębokością. Grafika oferuje ponad 128 kolorów w wysokiej rozdzielczości, 
ale jeśli ktoś ma kartę graficzną, może otworzyć ekran Great Nations w rozdziałce 
np. 1024x1024. Jest nawet specjalnie przygotowany drugi zestaw elementów gra- 
ficznych, by w wyższych rozdziałkach wszystko nie było zbyt małe. 

Jednakże gwożdziem programu jest możliwość gry do siedmiu osób naraz, w 
sieci lub przez serial. Są oczywiście komputerowi przeciwnicy, których można 
dowolnie mieszać z żywymi (np. jeden żywy gracz i sześć komputerowych, 
dwóch żywych i pięć komputerowych itd.). 

Great Nations będzie wymagać CPU 020+, WB 3.0+, 6 MB RAM i kości AGA 
lub karty graficznej (twórcy polecają tę drugą możliwość, ponieważ na chipsecie 
AGA gra nie chodzi najszybciej). Data premiery nie jest znana. (RB) 
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Gdy pisaliśmy o tej grze w ACS 7/96, nazywała się The Haunting i miała zostać 
wydana przez Direct Software. W tzw. międzyczasie Direct się wywrócił, na zgli- 
szczach powstała firma Alive Mediasoft, a gra zmieniła tytuł na Haunted. Gra po- 
wstaje już dwa lata i wiele osób czeka na nią z niecierpliwością, jednak firma Ali- 
ve nie pogania twórców. Haunted ma być opus magnum tego producenta, dlate- 
go nie ma mowy o jakichkolwiek niedociągnięciach. 

Przypominam, że ma to być logiczna przygodówka-horror, podobna do pece- 
towej 7th Guest. Renderowana grafika, sekwencje FMV, ogromna pojemność 
(według planów Haunted ma wyjść na kilku kompaktach). Dwa lata to nie w kij 
dmucha? i aby dostosować grę do obecnych standardów graficy zmuszeni byli 
przerobić oprawę graficzną na wysoką rozdzielczość (TAKA gra w Lores? To by- 
łaby kompromitacja). Wyrenderowali od nowa KAŻDY obrazek i KAŻDĄ anima- 
cję w grze (podziwiam samozaparcie). Także grywalność została podrasowana. 
Na przykład wprowadzono progress indicator pokazujący graczowi, jakich po- 
stępów dokonał. Zmienione zostało sterowanie (a także wygląd głównego pane- 
la). Zatrudniono nowego muzyka, który stworzył utwory podkreślające atmosferę 
grozy. Jest też mowa: gracz słyszy „własny” głos np. gdy czyta księgę. 

Firma Alive Mediasoft przeprasza wszystkich oczekujących na Haunted i pro- 
si o jeszcze trochę cierpliwości. „Remont” gierki dobiega końca, ale dokładnej 
daty premiery niestety nie podano. (RB) 
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Tak nazywa się kosmiczna strzelanina 3D w stylu X-Wing. 
Na razie to wczesny projekt, ale już wiadomo że obiekty 
będą złożone z wieloboków, teksturowane i cieniowane al- 
gorytmem Lamberta. W tej grze wszystko będzie dopie- 
szczone: cieniowane mają być nawet pociski laserowe, a 
eksplozje i ogień z silników rakiet będą „matematycznie 
generowanymi bitmapami”. Gra otworzy się na wybranym 
ekranie (AGA, CyberGFX lub Picasso 96). Do sterowania 
myszką, klawiaturą lub joyem twórcy chcą dodać opcję 
gry joystickiem analogowym. Na wymagania i datę pre- 
miery jest jeszcze za wcześnie. (RB) 








Firma id zdecydowała się na opublikowanie kodu 
źródłowego Dooma na zasadach public domain. Oznacza 
to, że można z nim zrobić, co się chce. Natychmiast wy- 
kwitły amigowe klony Dooma. Możesz o nich przeczytać w 
Shareware. Możesz je także wypróbować — są na naszym 
coverCD. Słowem — jesteśmy najlepsi! 

* W ślad za idem poszła firma Parallax wypuszczając 
na sieć źródłówkę Descenta. Już niedługo zatem powinny 
się pojawić pierwsze konwersje tej gry na Amigę! Zostań- 
cie w kontakcie. (RB) 


Jedną z atrakcji naszego ACS coverCD 3 było demo gry 
Alien Formula 1. O jej zapowiedziach mogliście przeczy- 
tać w ACS 3/97. Była to pozycja o tyle ciekawa, że środo- 
wisko 3D opracowane przez twórcę AF1 nie wymagało 
konwersji c2p, a więc nie zżerało tyle mocy procesora. 
Właśnie napłynęły nowe informacje na temat tej gierki. 
Otóż zmienia tytuł na Grand Prix Simulator lub Virtua GP 
(na razie jeszcze nie zdecydowano). Dzięki poprawione- 
mu engine można płynnie pograć już na 030 25 MHz. Nie- 
stety, autor nadal szuka wydawcy. (RB) 








Włoska grupa Darkage 
Software postanowiła 
wydać w tym roku kilka 
gier na Amigę. Pierwszą 
z nich będzie Alive — 
strzelanina 2D łącząca w 
sobie zalety Turricana i 
Project X. Akcja dzieje 
się na Ziemi w roku 
1999. Nikt nie ma już wątpliwości, że to czasy ostateczne: 
ludzkość dziesiątkuje siedem plag, na dodatek pojawiają 
się Obcy, którzy najwidoczniej chcą przyspieszyć apoka- 
lipsę. Los świata spoczywa jak zwykle w Twoich rękach. 
Tyle fabuła teraz trochę liczb: w Alive twórcy obiecują do 
120 bobów jednocześnie na ekranie, przy 50 klatkach na 
sekundę. Jak widać, będzie ciasno, dlatego pomyślano o 
opcji dla dwóch graczy. Każdy steruje własnym statkiem i 
ramię w ramię walczy o przetrwanie gatunku (wow, ale od- 
powiedzialność). Gra wymaga kości AGA i ma być gotowa 
w marcu. Autorzy szukają wydawcy dla Alwe i następnej 
gierki, która będzie ponoć klonem Sega Rally. (RB) 





O tych wyścigach pisałem w ACS 1/98, a teraz możecie 
pooglądać screeny. A zatem podziwiajcie! (RB) 





Twórcy tej gry — włoska grupa Spooky Fellows — zaczęli 
ją pisać jeszcze w 1996 roku. Po przerwie wrócili do 
projektu i jeśli tylko znajdą wydawcę, doprowadzą spra- 
wę do szczęśliwego końca. Rozgrywka będzie upro- 
szczona, jak na automatach, za to cała reszta bardzo 
rozbudowana; twórcy obiecują możliwości niedostępne 
w innych tego typu grach, np. zakwestionowanie pun- 
ktu, jeśli sytuacja była niejasna. Grać będzie można w 
trzech trybach: Exhibition (normalny mecz dla 2 do 4 
graczy), Tournament (system pucharowy dla 16 lub 32 
graczy), Career (czyli zaczynasz od zera, a Twoim ce- 
lem jest wejście do czołówki światowych tenisistów) 
oraz Crazy Tournament (walka z najlepszymi z tą różni- 
cą, że masz dodatkowe, specjalne uderzenia). QPT bę- 
dzie wyświetlał 128-kolorową grafikę. Postaci graczy są 
spore, płynnie animowane (ponad 200 klatek dla każ- 
dego gracza) i kolorowe (32 kolorki na każdą postać). 
Bardzo cieszy także to, że piłka będzie się zachowywać 
różnie na różnych nawierzchniach. Gra ruszy na dowol- 
nej Amidze z kośćmi AGA. (RB) 





Caveman Species 


Komercyjny Zdzisław 


Konsternacja w Alive 
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Cygnus 8 


Czegoś takiego dawno nie doświadczyłem. Po grze, o 
której nie słyszałem nic wcześniej, nie spodziewałem 
się niczego wielkiego. A tu taka niespodzianka. 


ygnus 8 grupy Applaud Sof- 
C tware kojarząca się bardziej 

ze znanym edytorem tekstu 
niż z grą kosmiczną może nieżle za- 
mieszać wśród najnowszych tytułów. 


CO JEST GRANE? 
Gra łączy w sobie cechy handlówki, 
strategii i RY Wcielasz 
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się w gostka zamieszkującego na pe- 
wnej planecie. Twoim zadaniem jest 
wypełnienie osiemnastu misji zleca- 
nych Ci przez zwierzchników. Poziom 
ich trudności stale się zwiększa, a mi- 
sje są dość zróżnicowane. Raz mamy 
przewieźć cenny ładunek, innym razem 
wystrzelać kosmicznych piratów albo 
kogoś załatwić. Żeby nie było nam za 
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łatwo, musimy sami martwić się o trans- 
port, jedzenie i nocleg. Aby tego doko- 
nać trzeba mieć... pieniążki (ale odkry- 
łem ;). Tu jest dopiero pole do popisu. 
Można albo inwestować w dobra kupo- 
wane na jednej planecie i sprzedawa- 
ne na innej, można dokonywać tego 
poprzez oszczędzanie w bankach albo 
też kupić pistolet, maskę i napaść na 
bank ograbiając go doszczętnie. Gdy 
kupimy już paszport, trochę towaru na 
sprzedaż, możemy ruszać na podbój 
kosmosu. Na ekranie ukazują się wte- 
dy planety układu i nasz stateczek. Na- 
leży tak manewrować, aby omijając 
meteoryty trafić do celu. A na kolejnej 
planecie to samo: kupowanie, sprzeda- 
wanie, zabawa w pubie, ciemne intere- 
sy, wypełnianie misji. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Kolejnym miłym zaskoczeniem było to. 
że gra ma naprawdę ładną, kolorowa | 
czytelną grafikę. Wszystkie pomie- 
szczenia w budynkach wykonane są 
starannie, ikony są duże, wyrażne | 
czytelne. Niezbędne informacje mamy 
zawsze pod ręką, stan zmęczenia | gło- 
du widoczny jest cały czas. Grafice tej 
naprawdę niewiele można zarzucić (no 
może jedynie twarze ludzi, z którymi się 
spotykasz są trochę brzydkie, ale nie 
przeszkadza to tak bardzo). Muzyki 
jest co prawda mało, a efektów dzwię- 
kowym prawie nie uświadczymy. ale | 
tak moim zdaniem nie rzutuje to zbyt- 
nio na pozytywne wrażenie z grania. 


NA ZAKOŃCZENIE 
Cóż, spędzając przy Cygnusie trochę 





czasu, odniosłem wrażenie że można 
jeszcze zrobić grę dobrą, ciekawą i 
niebrzydką. Produkcja Applaud Sof- 
tware nie nudzi się i jest pewną odsko- 
cznią od setek bezmyślnych strzela- 
nek, którymi zasypują nas producenci 
oprogramowania. Jedyną usterką jest 
moim zdaniem sposób sterowania grą 
— joystick. Trochę to niewygodne urzą- 
dzenie, niezbyt precyzyjne i dość wol- 
ne, myszka byłaby lepszym pomysłem. 
Warto też zaznaczyć, że jest kilka po- 
zomów trudności, więc najwięksi ma- 
macy gatunku będą mieli nielichą roz- 
rywkę. Naprawdę polecam gorąco grę 
wszystkim amigowcom, tym bardziej że 
ma bardzo niskie wymagania sprzęto- 
we — ECS, 1 MB RAM. Oczywiście zda- 
ję sobie sprawę, że nie jest to gra su- 
per, ale na pewno zasługuje na uwagę 
welu graczy. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Rycerze Mroku 


Po ostatnim niezłym produkcie, jakim był Wacuś the 
Detective, rzeszowska firma L.K. Avalon milczała. Nie- 
dawno wydała nową grę grupy Nipson pt. Rycerze Mro- 
ku. Cóż, tytuł mroczny i niewiele mówiący. 


powieść rozpoczyna się w 
0 dowolnej krainie. Panowały 

tam sielankowe warunki by- 
tu, ludziom żyło się szczęśliwie, praco- 
wało w spokoju i radości. Oczywiście 
musiała znaleźć się zła istota, której to 
dobro strasznie przeszkadzało. Jak na 
złą istotę przystało, postanowiła przy- 
wołać inne, podwładne złe istoty i zgła- 
dzić świat. Jak postanowiła tak i uczy- 
niła — zastępy wojsk przeszły przez 
krainę pozostawiając za sobą zgli- 
szcza, morza rozkładających się ciał, 
zgwałcone kobiety, powieszonych 
mężczyzn (ale się wczułem w klimat ;) 
itd. Takie niezbyt wychowawcze zacho- 


Amiga Computer Studio 


wanie nie mogło pozostać bez odzewu 
ze strony bohaterów (Superman, Bat- 
man i inni ;), którzy postanowili po- 
mścić krew, pot i łzy. Wysłali więc su- 
perpierdołę (czyli Ciebie, Drogi Graczu 
;) aby poradziła sobie z zastępami wro- 
ga. Przekornie nazwano Cię rycerzem 
mroku (aby potwory się przestraszyły i 
uciekły ;) i wysłano w bój na śmierć i 
życie. Tak wygląda zarys historyczny 
gry (nie ukrywam, że z moją małą nad- 
interpretacją), w której będziemy mu- 
sieli pokonać przeciwników w poje- 
dynkach jeden-na-jeden, widzianych z 
perspektywy oczu walczącego (zwa- 
nych first person perspective). 





Gra nie ma zbyt wielu opcji — mamy 
możliwość włączenia bądź wyłączenia 
animacji i mapy między pojedynkami 
oraz krwi (po co to komu, przecież to 
nie Mortal Kombat?). Potem stajemy 
twarzą w twarz (a w zasadzie w kaptur, 
bo gość jest katem z wielkim toporem) 
z Kalimem, dzierżąc w dłoniach kij bo- 
jowy. Naszym zadaniem jest sprać pa- 
cjenta po pysku (lub okolicach) aby 
więcej nie wstał. Proste, czyż nie? Mo- 
żemy to uczynić rza pomocą kilku cio- 
sów (w głowę, w prawą i lewą część 
korpusu, w brzuch) oraz zestawu blo- 
ków na uderzenia przeciwnika. Kto 
pierwszy straci całą energię życiową — 
umiera, to chyba oczywiste. 

Grafika produktu jest zróżnicowana 
w zależności od miejsca występowania 
— o ile początkowe napisy i plansze 
przerywnikowe wyglądają w miarę do 
zaakceptowania, to sam ekran walki i 
postacie przeciwników są prymitywne, 





słabo animowane, mało kolorowe, po 
prostu brzydkie. Zupełnie nie pomyśla- 
no o płynnej animacji wojowników, o 
ruchach itp. — efekt końcowy jest ża- 
łosny. Trochę lepiej jest z muzyką — za- 
rowno tytułowa muzyczka, jak i ta przy 
wyborze opcji są niezłe i nie zniechę- 
cają od razu do gry. Zupełnie inaczej 
jest z efektami towarzyszącymi wal- 
kom. Te są okropne. 

Najbardziej spodobał mi się... in- 
staler do gry. Tak, jest fajnie zrobiony, 
z kolorystyką podobną do standardo- 
wej palety MagicWB, łatwy w obsłu- 
dze i tylko szkoda, że przenosi na 
twardy dysk takie badziewie, jakim 
jest gra Rycerze Mroku. Bez wątpie- 
nia to kompletne nieporozumienie. 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


Rycerze Mroku 


Producent Nipson / L.K.Avalon'97 
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Pulsar 


Jeden fakt jest zauważalny przez każdego amigowego 
gracza — polskie gierki przeżywają ostatnio wielki kry- 
zys. Ukazuje się mało tytułów, a te które oglądają 
światło dzienne, nie nadają się zbytnio do grania. 


okładnie takie odniosłem wra- 
żenie po zainstalowaniu na 
twardym dysku i pograniu w 
grę pt. Pulsar grupy Perfection Sof- 
tware (ciekawe skąd ta nazwa, bo na 
pewno nie od jakości produktów). W 
prasie fachowej (czytaj: w naszym piś- 
mie ;) nie ukazała się wcześniej żadna 
notka na temat tego tytułu, więc bytem 
zaskoczony, gdy w moje ręce dostały 
się dyskietki z grą. W pierwszej chwili 
pomyliłem ją z mającą się ukazać pro- 





dukcją zachodnią pod podobnym tytu- 
łem, a mianowicie Pulsator. Dopiero 
gdy spojrzałem na datę premiery tej 
drugiej, pomyślałem (wooow!!! ;), że to 
jednak coś innego. Po kilkunastu mi- 
nutach uciążliwego instalowania uka- 
zała się płansza tytułowa. Wcisnąłem 
fire w moim manipulatorze wychyłko- 
wym i ustawiłem opcje: liczbę statków 
(od dwóch do pięciu), włączenie ciąg- 
łego Fire i włączenie opcji dumnie 
brzmiącej Gameover Sequence (w rze- 


czywistości będącej obrazkiem, jako- 
ścią dorównującemu produkcjom sce- 
nowym z Atari 65XE). Gdy mój statek 
ukazał się na ekranie, zauważyłem, że 
coś się kaszani. Pomyślałem, że to mo- 
że cudo techniki tkwiące w moim kom- 
puterze (Motorola 68040), o którym 
autorzy mogli tylko słyszeć z opowia- 
dań i do którego nie mogli dostosować 
swojej gry. Trudno, polatałem trochę i 
popodziwiałem otaczające statek oko- 
lice, gdy niespodziewanie wszedł mój 
młodszy brat i spytał: „Co jest, znowu 
uruchomiłeś emulator C64?”. Gdy za- 
cząłem mu tłumaczyć, że to najnowsza 
gierka, zrezygnowany udał się w stro- 
nę pewnej szarej maszynki podłączo- 
nej do telewizora w drugim pokoju. Ja 
natomiast zawziąłem się | stwierdziłem, 
że muszę trochę przysiąść, aby opis 
był bardziej rzetelny. Zabijałem więc 
masy pszczółek, kulek, pajączków 
brukselek (?!?) i innego robactwa, aż 
na skanerze u góry ekranu kreska do- 
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jechała do końca. Łaaał, skończyłem 
pierwszy level. D..a blada, okazało się, 
że czeka mnie jeszcze zabawa z prze- 
rośniętą rybką, po pokonaniu której 
zdobyłem planetę Adera. Co do muzy- 
ki i efektów dźwiękowych, to nie odbie- 
gają ani na moment od reszty — prymi- 
tywne, słabe, nie pasujące. 

Przykro mi, że musiałeś czytać ten 
tekst. | to nie z tego powodu, że stra- 
sznie nudziłem (a było tak?), ale ze 
względu na temat. Tak słabej gry już 
dawno nie widziałem i nie chciałbym 
już nigdy nie zobaczyć. Nie polecam 


jej nikomu; lepiej przejść po raz setny 
Project X niż grać w opisywaną gierę. 
Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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STANOWILI PACZKĘ ŚWIETNYCH KUMPLI 


DOPÓKI NIE POJAWIŁ SIĘ WŚRÓD NICH.. Rozszerzenie do A500+ © 1MB. 
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W numerze 6/97, mogliście przeczytać recenzję nie- 
złych wyścigów P. U. R. E. Design. Pod koniec zeszłego 
roku ukazał się patch i dodatkowe trasy do tej gry. 


dy przyszedłem do redakcji, 
G Rafał oddał w moje łapki nowe 

opakowanie kompaktowe, na 
którym widniał napis Flyin'" High Data 
Disks. „Fajnie!” - pomyślałem — „nie 
dość, że nowa gierka, to jeszcze na 
kompakcie”. Wyobrażcie sobie moje 
zdziwienie i rozbawienie zarazem, gdy 
po otwarciu pudełka moim oczom 
ukazały się dyskietki. Okazało się, że 
patch do gry i dziesięć dodatkowych 
plansz autorzy upchali na dwóch dys- 
kietkach. Jak się pewnie domyślacie, 
aby móc spożytkować te dyskietki, 
konieczne jest posiadanie na twar- 
dym dysku pełnej wersji gry. 

Co oznacza zmiana wersji o 0.1? 
Przede wszystkim poprawiono szyb- 
kość gry na wolniejszych Amigach. Ko- 
lejna zmiana jest raczej kosmetyczna, 
ale od razu zwróciła moją uwagę. Cho- 
dzi mianowicie o używanie dopalaczy 


w czasie jazdy. Poprzednio, gdy po 
uruchomieniu dopalacza trafiłeś w 
przeszkodę, ten automatycznie wyłą- 
czał się. Teraz jest inaczej — owszem, 
zwalniasz, ale gdy tylko wychodzisz na 
prostą, natychmiast widać przyspie- 
szenie wywołane dopałką. Poprawiono 
także minimalnie zachowanie przeciw- 
ników na drodze. Teraz są trochę bar- 
dziej wymagający na najwyższym po- 
ziomie trudności. Reszta zmian jest na 
tyle kosmetyczna, że moje sprawne 
oko recenzenta nie zdołało ich uchwy- 
cić (w tym niestety obiecanych popra- 
wek sterowania). 

Zupełnie inną parą kaloszy jest do- 
danie dodatkowych torów. Są one po- 
dzielone na dwa światy o nazwach 
Lava i Space. Mimo iż nazwy powinny 
mówić same za siebie, wygląd plansz 
chwilami może sugerować co innego. 
Jadąc po wulkanicznym świecie mija- 


Flyim" High 1.1 + Data Disks 





my nie tylko spalone kikuty drzew i 
popioły wulkaniczne, ale także wielkie 
trupie czaszki, dziwaczne rośliny itp. 
Całość może przywodzić na myśl pie- 
kielne poziomy z Glooma. Jeszcze 
bardziej zróżnicowane są tory w świe- 
cie zwanym Space. Są bowiem plan- 
sze pełne meteorytów, tunel. mecha- 
nicznych zabudowan, ale także obcej 
roślinności, planet, budynków mie- 
szkalnych Obcych oraz zupełnie sur- 
realistycznych kul. Wszystko oczywi- 
ście bardzo dobrze teksturowane. 
cieniowane i w ogóle dopracowane 
Dobra robota! 

Na zakończenie warto dodac, że 





dyski te nie wnoszą nic rewolucyjne- 
go, ale dobrze spełniają swoją rolę — 
dostarczają Ci kolejnych minut roz- 
rywki na rozsądnym poziomie. Kosme- 
tyczne zmiany wspomniane wcześniej 
nie rzutują jednak na ocenę. Czekając 
na Flyin' High 2, żegna się z Tobą 
Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Tragedia!!! To co ukazało się moim oczom po odpale- 
niu gierki woła o pomstę do nieba. A ja tak się cieszy- 
łem, gdy zobaczyłem w prasie zapowiedzi konwersji tej 


gierki na Amigę. 


końcu na platformę taką 
jak PSX czy PC gra nie by- 
ła najgorsza, więc miałem 


nadzieję na niezłą zabawę. Niestety, 
okazało się, że jest to konwersja z... 
Sega Megadrive, czyli gierka na 
poziomie A500. Zacząłem coś pode- 
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jrzewać, gdy okazało się, że w pudeł- 
ku z grą znajduje się tylko jeden dysk. 
Odpaliłem jednak gierkę aby przeko- 
nać się naocznie, czego udało się do- 
konać autorom. Owszem, treść mery- 
toryczna jest interesująca — sporo op- 
cji (poziom trudności, liczba okrążeń, 





kolizje), zróżnicowani zawodnicy 
(scharakteryzowani sześcioma ce- 
chami), pomysłowe rodzaje rozgry- 
wek (puchar, mistrzostwa, piłka nożna 
(!), rozbijanki itd.), możiiwość gry dla 
czterech graczy jednocześnie itp. 
Gdy jednak dochodzi do wyścigu, rę- 
ce człowiekowi opadają i nóż (którego 
nie mam) w kieszeni mi się otwiera. 
Co z tego bowiem, że zawodnicy 
reprezentują różne style jazdy, wyglą- 
dają śmiesznie (od Frankensteina po- 
przez fakira, dzikusa, sumowca, aż po 
lalę z plaży) gdy grafika jest na gor- 
szym poziomie niż w starusieńkim Lo- 
tusie. Samochodziki są małe, niewy- 
rażne i słabo animowane, pobocze 
drogi wygląda tragicznie nie wspomi- 
nając o tle akcji. Grze brak dynamiki, 
jest nudna, monotonna i prymitywna. 
Dodatkowo, zdesperowanego gracza 
dobijają piszczące odgłosy silnika, 
atarowska muzyczka i badziewne ste- 
rowanie. Na osłodę warto dodać, że w 
trybie multiplayer gra zyskuje nieco 
kolorytu, gra się trochę przyjemniej i 
ciekawiej. | co najbardziej dziwne, naj- 








lepszą rozrywkę dają nie podstawowe 
wyscigi po drogach, ale zwariowane 
wariacje samochodem — wspomniana 
wcześniej samochodowa piłka nożna 
czy jazda po wielkiej ruletce z dużą ilo- 
ścią szturchańców posyłanych prze- 
ciwnikowi. Gdy jednak podsumujemy 
te wszystkie usterki, okaże się, że do- 
bre pomysły autorów niewiele poma- 
gają — gra nie nadaje się do zabawy 
dłuższej niż kilkanaście minut. 
Ponieważ produkt ma dość niskie 
wymagania sprzętowe, jest szansa, że 
mniej wymagający gracze przymkną 
oko na niedoróbki i trochę pograją. 
Dla bardziej wymagających i kryty- 
cznych zarazem polecam inne gierki 
tego typu. Zaczynam poważnie się 
obawiać o szansę sukcesu i poziom 
wykonania innych konwersji z PC 
(Myst, Quake, Championship Mana- 
ger 2). Jest to smutne, gdyż potencjał 
w Amidze jest duży, a rynek chłonny. 
Co ztego, skoro każda kolejna kon- 
wersja (przykładowo TFX czy opisy- 
wany Street Racer) jest raczej miernej 
jakości. Trudno będzie przekonać in- 
nych, że Amiga Rulezz. Tym filozofi- 
cznym akcentem kończy na dzisiaj 
Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Przyznam się szczerze, że po raz pierwszy spotkałem 
się z tą grą dwa numery wcześniej, w naszym magazy- 
nie, gdy przeglądałem nowości. Bardzo mnie zaintere- 
sowało połączenie gry role-playing i strategii w stylu 
UFO. Gdy dostałem grę i zainstalowałem na twardym 
dysku, z wielkim zainteresowaniem odpaliłem intro i... 


HISTORYJKA 


Dawno, dawno temu żył sobie podły, 
demoniczny Lord Qaal. Postanowił 
zawładnąć światem i zniszczyć go do- 
szczętnie. Wezwał więc swoje wojska 
ciemności i nakazał im dokonać pożo- 
gi. Znalazł się jednak bohater z wiel- 
kim mieczem, któremu udało się zni- 
szczyć oddziały pana ciemności, a je- 
go duszę umieścić w specjalnym mie- 
czu. Miecz schowano do klatki i ukry- 
to głęboko w pewnej górze. Przez 
dziesiątki lat wszystko było w porząd- 
ku, gdy nagle wybuchł wulkan, odsła- 
niając klatkę. Tę pochwycili źli wojo- 
wnicy i na nowo uwolnili pana ciem- 
ności. Jak nietrudno się domyślić, 
Twoim zadaniem będzie zebranie gru- 
py śmiałków i zniszczenie zła. 


0 CZYM TU MÓWIĆ? 


Gra jest typowym role-playem z tro- 
chę innym sposobem rozwiązania 
walk. Mamy tu bowiem grupę czte- 
rech sprawiedliwych (do wyboru 
spośród: wojownika, złodzieja, klery- 
ka, maga, elfa, krasnoluda), którzy 
mają pewną liczbę punktów ruchu. 
Należy tak dysponować owymi pun- 
ktami, aby w walce na tury pokonać 
wrogów, zebrać cenne przedmioty, 
przeszukać podziemia itd. Zaczyna- 
jąc grę nie mamy dużego wyboru op- 
cji (trzy poziomy trudności, trening, 
włączenie/wyłączenie mowy, wgranie 
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poprzednio nagranego stanu gry i 
rozpoczęcie nowej gry) nie zmienia to 
jednak sytuacji, że dalsza gra jest lek- 
ko skomplikowana i potrzeba będzie 
trochę czasu, aby opanować sterowa- 
nie postaciami. 


ROLE-PLAYING 


Każda postać scharakteryzowana 
jest kilkoma cechami (siła, wytrzyma- 
łość, atak, obrona, szybkość, magia 
itd.), które oczywiście są różne dla 
różnych ras i specjalności. Oczywiste 
jest, że mag nie będzie władał dwurę- 
cznym toporem, a krasnolud nie bę- 
dzie potrafił czarować. Oprócz cech 
fizycznych mamy także pieniążki, za 
które można dokupywać potrzebny 
sprzęt (broń, zbroje), cenne przed- 
mioty (klucze, mapy), mikstury (chro- 
niące, leczące, podnoszące czasowo 
różne cechy), scrolle (z czarami) oraz 
szkolić i uczyć nasze postacie no- 
wych sztuk i zaklęć. Można także po- 
wierzyć nasze oszczędności banko- 
wi, który wypłaci procenty za zabicie 
określonej liczby potworów. Jest na- 
wet instytucja pozwalająca na zaciąg- 
nięcie pożyczki na zakup nowych 
rzeczy. Po zabiciu pewnej liczby po- 
tworów i uzbieraniu punktów do- 
świadczenia, nasze postacie rosną w 
siłę; zwiększają im się cechy i umie- 
jętności. Także potwory są dużo sil- 
niejsze na późniejszych poziomach. 
Co ciekawe, na początku rzuceni je- 
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steśmy na obszar bezpiecznej wioski, 
gdzie oprócz porozrzucanego złota 
znajdziemy wszystkie sklepy oraz we- 
jście do podziemi. Gdy tam zejdzie- 
my, zaczyna się walka. Za zaletę moż- 
na uznać ich rozkład, za każdym ra- 
zem jest inny (zaczynałem grę trzy ra- 
zy i istotnie rozkład pomieszczen był 
różny), co powoduje mniejsze znuże- 
nie gracza. W grze nie mogło zabrak- 
nąć pułapek z podłogi, zatrutych stu- 
dni, śmiertelnych scrolli, dziwnych o+- 
tarzy oraz zatrutych studni. Brak jest 
natomiast prawdziwego klimatu grozy 
i strachu — po pewnym czasie nie 
przejmujesz się czy coś wyjdzie zza 
rogu, ale starasz odnależć drogę w 
plątaninie identycznych korytarzy 
Mało jest wątków przygodowych 
ciągnących fabułę do przodu. Martwi 
też niewielka liczba czarów. Nie sa 
też zbyt widowiskowe. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Blade obsługuje chipset ECS, jed 
jeśli odpalimy ją na A1200/4000. gra 
wykorzysta kości AGA. Blade wyglada 
całkiem nieżle chociaż nie idealnie 
Postacie są niewielkie, maja po kilka 
klatek animacji, krajobraz dookoła 
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jest raczej monotonny (ciągle te same 
drzewa, te same tekstury w lochach). 
Najgorsza jest jednak szybkość dzia- 
łania gry. Przesów ekranu jest skoko- 
wy | potrafi nawet najbardziej cierpli- 
wych przyprawić o nerwobóle (które 
potęguje sterowanie postaci — trzeba 
je prowadzić po kilka pól — same nie 


'deału, jakim na razie jest 
o powoduje przynajmniej u 
e rozdrażnienie. Z oprawą dźwię- 
«owa nie jest lepiej. O ile bowiem po- 
czatkowa muzyczka jest całkiem faj- 
a. to potem już nie uświadczymy ża- 
dnej mnej. Jeszcze gorzej mają się 
efekty dzwiękowe — są prymitywne, 
występują rzadko i nie są dopracowa- 
dgłosy ciosów, ryków i jęków w 
90/8 nie przypominają naturalnych i 
aa sę dosyć śmieszne. W sumie 
całość oprawy jest nie najwyższych 
otow | pozostawia dużo do życzenia. 


WYMAGANIA I TAKIE TAM... 
Wespodziewanie, gra chodzi już na 
4500 z 1 MB RAM. Pytanie tylko, z ja- 
<a prędkością, bo na mojej A1200 
040 nie było z tym najlepiej. Warto też 
aimstalować grę na twardym dysku — 
aoszczędzisz stację, czas i nerwy. 
odsumowując, gra nie jest wielkim 
przebojem — mimo ciekawej treści i 
niezłego pomysłu z rozwiązaniem 
walk, kiepska grafika i dźwięk w ze- 
stawieniu z marną szybkością działa- 
nia nie pozwalają na ocenę powyżej 
połówki. Szkoda, bo gdyby popraco- 
wano nad kodem i wyglądem, mógłby 
to być hit 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Dawno nie hvła nowego pinballa. Od czasów wspaniałe- 
go S$lamTilta nie mieliśmy okazji pobawić się w odbijanie 
metalowej kulki, aż tu nagle skończyło się oczekiwanie. 
Zapowiadany od ponad pół roku Pinball Brain Damage 
pojawił się na sklepowych półkach. Jak myślicie, czy 
wniósł coś nowego do tej dziedziny amigowych gier? 


a początku nie było wiadomo, 
kto będzie wydawcą Pinball 
Brain Damage. Gdy prace na 
grą były już dosyć zaawansowane, gru- 
pa Mind's Eye Entertainment rozpoczę- 
ła poszukiwania. Prawie od razu zgłos” 
się Vulcan i nawet przez dobrych «'«a 
miesięcy można było oglądac zapowie- 
dzi gry na stronie WWW tej firmy Nie- 
stety, z niewiadomych przyczyn umowa 
została zerwana i nowy pinbali pozo- 
stał bez wydawcy. Wtedy zgłosi! sę w- 
dzie z APC8TCP, ich oferta została za- 
akceptowana i to właśnie ori doxor- 
czyli dzieła wydania gry Pinball 80 


PIERWSZE WRAZENIE 

Jest jak najbardziej pozytywne Pnoa' 
Brain Damage jest grą o charakterze 
pseudotrójwymiarowym. Stoły me wy- 
glądają tak jak do tej pory — płasko — 
lecz wydają się być nachylone pod pe- 
wnym kątem. Podobne wrażenie spre- 
wiają rampy i inne gadżety umeszczo- 
ne nie tylko obok siebie, ale także nad. 
pod sobą. Wprowadza to dosyć suge- 
stywne wrażenie trójwymiarowośsc: 

Do rozpoczęcia zabawy potrzebo- 
wać będziemy oczywiście odpowie- 
dniego jak na dzisiejsze czasy sprzętu 
— Amigi z kośćmi AGA, 2 MB pamięc: | 
twardego dysku oraz czytnika CD tax. 
tak — Pinball Brain Damage dystrybuo- 
wany jest na płytce CD-ROM). Tak na 
marginesie, to zastanawiam Się czy w 
ogóle warto jeszcze pisać o tym, ze gra 
wymaga co najmniej A1200, HDD, kika 
MB RAM i CD. Może powinno się mior- 
mować raczej, że coś akurał NIE wy- 
maga tej i tak poniżej dzisiejszych 
standardów konfiguracji. 

Przed rozpoczęciem gry z dostęp- 
nych w grze podstawowych opcji wy- 
bieramy muzykę i efekty dzwiękowe 
(lub ewentualnie ich brak), regulujemy 
ich głośność oraz decydujemy czy w 
trybach multiball stół automatycznie 
przełączy się na wysoką rozdzielczość, 
czy będziemy musieli zrobić to ręcznie. 
Od naszych przewidywanych umiejęt- 
ności (jeśli gramy pierwszy raz) zależy 
jaki ustawimy kąt nachylenia stołu — 
najmniejszy (Can I Play, Daddy?) zre- 
dukuje prędkość spadającej kulki i da 
nam więcej czasu na reakcję, a naj- 





większy (Crazy Action), przeznaczony 
tylko dla pinballowych zawodowców, 
zmusi nas do działania wprost instyn- 
ktownego — wyprzedzającego zna- 
cznie zdolność naszego umysłu w po- 
dejmowaniu decyzji. 

Pinball Brain Damage jako jedyny 
chyba w historii pinball oferuje nam je- 
dynie dwa stoły — ale za to jakie... 


HYPERVOLUTION 


Standardowo już nie znajdziemy ża- 
dnego pinbalia bez stołu związanego z 
samochodami (hmm, Pinball Prelude, 
Utmate Pinball Quest, Thomas The 
Tanx Engine Pinball... — przyp. RB). 
Choć charakteryzuje się pewnymi zna- 
cznym. rożnicami, PDB nie jest tu wy- 
jatkem. Hypervolution to stół ze scene- 
ną umiejscowioną w świecie Dzikiego 
Zachodu przemieszanego nieco z naj- 
nowszymi zdobyczami techniki XX wie- 
«u. Jednym słowem — przejażdżka 
zamborghini po kanionach, stepach i 
sawannach w rytm muzyki przygrywa- 
jacego nam wildwest-bandu. Poza 
płaską przestrzenią, Hypervolution ofe- 
ruje nam 5 pseudotrójwymiarowych 
ramp, umieszczonych na różnych wy- 
sokosciach. standardowe już grzyb- 
«-odbijacze | przełączniki bonusów 
(od x2 do x10). Podczas gry zdobywać 
będziemy prawo jazdy (zabawne, że 
głownie przeskakując nad niebezpie- 
cznym rozpadinami i kanionami), ulep- 
szać swój samochód (nowe opony, 
spollery, silnik) oraz mieć szansę na 
kilka mnych rozrywek. 

Standardowo już po odpowiednim 
zebraniu lierek z napisu KICK włączyć 
możemy tzw. kick-back, ratujący naszą 
kulkę przed wypadnięciem z pola gry. 
Bardzo interesującym elementem jest 
pistolet, który sukcesywnie połykając 
nasze kulki i umieszczając je w swoim 
magazynku wystrzeli w pewnym mo- 
mencie ich gradem w niczego nie spo- 
dziewającego się gracza. To właśnie 
tryb multiball, w którym gramy trzema 
kulkami naraz. 


MAGNETIC WHIRLPOOL 


Stół rodem ze świata będącego mie- 
szaniną kosmosu, czarów i psychozy... 
Zamontowano na nim, podobnie jak na 


GAS 


Hypervolution, 5 ramp i standardowe w 
pinballach gadżety. Tak naprawdę 
ciężko jest znaleźć jakieś sensowne 
wytłumaczenie dla umieszczonych tu 
gadżetów (zwykle do każdego stołu da 
się przypisać jakąś „fabułę”) — Magne- 
tic Whirlpool jest w tym względzie nie- 
co nijaki — ale za to znacznie lepiej te- 
chnicznie wykonany niż poprzedni. Gra 
na nim jest dużo bardziej dynamiczna, 
ale za to trudniejsza. Najlepszym przy- 
kładem jest to, że aby włączyć jakikol- 
wiek „mode” musimy otworzyć sobie 
odpowiednie dojście do rampy, a po- 
tem skompletować trzy części kart z 
kodem paskowym. Kompletowanie to 
wyłapywanie konkretnych numerów 
spośród szybko zmieniających się cyfr 
z przedziału 0-9. Zabójstwo... 

Jest oczywiście kick-back oraz in- 
nowacja — standardowy bonus od x2 
do x10 poszerzono o kolejną możli- 
wość — Extra Ball. Zapalając kolejne 
światełka łapiemy bonusy aż do x10, a 
potem zapalamy je jeszcze raz i już 
mamy dodatkową kulkę. 

Największą wadą zarówno tego, jak 
i poprzedniego stołu jest brak dodatko- 
wej „łapki” do odbijania kulek, umie- 
szczonej gdzieś z boku stołu. Przyzwy- 
czaiłem się już do tego urozmaicenia i 
teraz, muszę przyznać, stoły wyposa- 
żone tylko w dwie łapki sprawiają wra- 
żenie ubogich i niedokończonych. 


GRAFIKA I MUZYKA 


Graficznie stoły są odjazdowe. Podwy- 
ższona rozdzielczość 640x256 i 256 
kolorów robią swoje. Bardzo fajnie do- 
brane teksturki, którymi obłożone zo- 
stały elementy stołu oraz realistycznie 
wyglądające światełka i żaróweczki 
znacznie podnoszą realizm całej zaba- 
wy. Żeby wykorzystać możliwości chip- 
setu AGA autorzy podnieśli także roz- 
dzielczość dla gry multiball — jest tego 
aż 1280x512 punktów (Super Hires La- 
ce). Świetnie wykonano też kulkę, która 
w Pinball Brain Damage ma równie 
płynny i realistyczny ruch (parametry 
ruchu są według autorów przeliczane 
400 razy na sekundę), jak w produk- 
cjach 21st Century Entertainment (se- 
ria Pinball Dreams, Pinball Fantasies, 
SlamTilt), a wygląda lepiej. Jedyny za- 
rzut co do staranności wykonania 
oprawy graficznej postawiłbym techni- 
ce cieniowania. Za bardzo na mój gust 
widać piksele. 

Pinball Brain Damage kontynuuje 
trend wyznaczony przez SlamTilta i 
umożliwia nam oglądanie przeróżnych 
animacji na górnym panelu. Nie prze- 
wyższają one niestety tych ze Slamtilta 
zarówno jeśli chodzi o płynność, jak i o 








Ko, 
NA COVER CD 









sposób rysowania. Jest ich też zna- 
cznie mniej. 

Muzyka to niestety małe nieporozu- 
mienie. Nie stoi na najwyższym pozio- 
mie, tak technicznym jak i merytory- 
cznym. Przykro mi to stwierdzić, ale po- 
szczególne moduły opierają się na tym 
samym motywie i nie bardzo pasują do 
wydarzeń dziejących się na stole (zwła- 
szcza jeśli chodzi o Hypervolution). 
Efekty dźwiękowe są niezłej jakości, 
ale dobrane również kontrowersyjnie. 


NOWOŚC! 

Pinball Brain Damage zawiera nowość 
wśród amigowych pinballi — edytor sto- 
łów. Od teraz będziemy mogli z kilku- 
dziesięciu gotowych elementów stwo- 
rzyć sobie własny stół, opanować go i 
zaprosić do zabawy kumpli, którzy za- 
siadając do niego po raz pierwszy, nie 
będą mieli z nami szans. Poza wyzna- 
czonymi z góry elementami, reszta jest 
dowolna — ładować możemy własne 
tekstury, muzyczki, sample i dołączać 
je do poszczególnych elementów stołu 
(to także dobry sposób na poprawę we 
własnym zakresie oprawy dźwiękowej 
— przyp. RB). Wspólny jest oczywiście 
także kształt blatu. Muszę przyznać, że 
edytor choć nieco toporny, to jednak 
rewelacyjnie spełnia swoje zadanie. 


PODSUMOWUJĄC 


Fajnie, że po tak długim czasie oczeki- 
wania pojawił się nowy pinball dla na- 
szych przyjaciółek. Dobrze także, że 
stoi on na wysokim poziomie zarówno 
jeśli chodzi o stronę merytoryczną (ro- 
dzaj stołów, urozmaicenia) jak i grafi- 
czną. Jeszcze lepiej, że wyposażony 
został w edytor stołów. Szkoda jednak, 
że tak świetne pomysły i wykonanie ze- 
psuła całkowicie muzyka i efekty 
dźwiękowe — nieadekwatne do stołów i 
toczących się na nich wydarzeń, po- 
zbawiają nas połowy radości grania i 
za to obniżyłem ocenę. Pinball Brain 
Damage staje się przez to grą o wyso- 
kiej jakości technicznej, a średniej gry- 
walności i przez to, na mój gust, prze- 
grywa zdecydowanie z królującym nam 
miłościwie SlamTiltem. Slamtilt bowiem 
ma po prostu w sobie coś, czego nie 
miały produkcje ani przed nim, ani wy- 
dany teraz produkt APC8TCP. 
Tomasz „Hires” Filipek 
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Zdaję sobie sprawę, że niespecjalnie chętnie wraca się do 
literatury, którą tłoczono nam do głowy w szkole. Tym ra- 
zem na pewno uczynicie wyjątek i z zapałem zabierzecie 
się do rozpracowywania najnowszego produktu firmy Vul- 
can — opartego na micie o Minotaurze i Tezeuszu. 


ak podaje mitologia grecka, król 

Minos nałożył roczną daninę w 

postaci sześciu urodziwych 
dziewcząt, które miały być rzucane na 
pożarcie straszliwemu stworowi zwane- 
mu Minotaurem, zamieszkującemu ta- 
jemniczy labirynt. Pewnego razu odpo- 
wiedzialnym za bezpieczne (cóż za iro- 
mia...) doprowadzenie ofiar na śmierć 
był Tezeusz, który zamiast być posłu- 
sznym woli swojego władcy, zdecydo- 
wał się przerwać tę okrutną tradycję i 
raz na zawsze zlikwidować Minotaura. 

W grze Final Odyssey stajesz się 

własnie Tezeuszem i masz za zadanie 
doprowadzić ten karkołomny plan do 
szczęśliwego końca. Twoim podsta- 
wowym celem jest uwolnić sześć 
uwięzionych i oczekujących śmierci 
dziewic oraz usunąć Minotaura z po- 
wierzchni ziemi, a raczej spod jej po- 
wierzchni... Towarzyszyć Ci będzie 
wymysine jak na tamte czasu uzbroje- 
nie oraz Twoja własna, przekraczają- 
ca zdrowy rozsądek odwaga. 


NA POCZĄTEK 


Klika faktów. Final Odyssey to gra łą- 
cząca w sobie przygodę, strzelaninę i 
elementy logiczne. Swoim stylem 
przypomina nieco opisywane już w 
ACS Speris Legacy i Legends, ale 
tym razem czeka nas znacznie więcej 
strzelania i daleko bardziej rozbudo- 
wane poziomy. Cała gra odbywa się w 


labiryntach Minotaura, w nieco mro- 
cznej scenerii i polega głównie na 
chodzeniu i znajdowaniu dalszej dro- 
gi. Poszukiwania prowadzimy w pięciu 
przeogromnych levelach (zwiedzenie 
pierwszego zajęło mi cały dzień), każ- 
dy składający się z ponad 100 ekra- 
nów grafiki. Jeśli doda się do tego in- 
tro, dźwięki i teksty, wychodzi ponad 
40 megabajtów. Nic zatem dziwnego, 
że Final Fantasy dystrybuowana jest 
na płycie CD. Gra nie instaluje się na 
twardzielu; po wgraniu Workbencha z 
naszego dysku twardego klikamy na 
ikonkę kompaktu i odpalamy grę pro- 
sto z płytki. 

Na drodze do kolejnych dziewic, a 
w końcu i Minotaura, napotkamy wiele 
przeszkód i zagadek. W większości 
związane są one z poszukiwaniem 
sposobów na otwarcie zablokowa- 
nych drzwi czy znajdowaniem wyjścia 
z miejsc, z których na pierwszy rzut 
oka wyjść się nie da. Wszystko to by- 
łoby nieco monotonne, gdyby nie set- 
ki potworów-strażników, czyhających 
by pozbawić nas ostatniego tchu. 


JAK GRAMY 


Fakt, że labirynty po których się poru- 
szamy są ogromne, powoduje że czę- 
sto czujemy się w nich zagubieni. Nie- 
stety nie przyjdzie nam wtedy nikt z 
pomocą i musimy znaleźć sobie sami. 
Najczęstszymi przeszkodami, jakie 





Final Odyssey 


stają na naszej drodze, są drzwi (któ- 
rych bez posiadania odpowiedniego 
klucza otworzyć się nie da), zapadnie 
(zamykane tylko poprzez przełączanie 
specjalnych płyt w podłodze labiryn- 
tu) czy teleporty. Bardzo dobrym po- 
mysłem jest umieszczenie w grze „sa- 
momodyfikujących” się ścian. Ich 
działanie polega na tym, że zamykają 
nam drogę do jakiegokolwiek prze- 
jścia, a otwierają ją dopiero po sko- 
rzystaniu z odpowiedniego przełą- 
cznika. Podczas naszej wędrówki na- 
potkamy takie sale, z ktorych wyjść 
będziemy mogli dopiero po komoplet- 
nej zmianie konfiguracji scian. Aby to 
uczynić, trzeba sprawdzić kiikadzie- 
siąt przełączników i ścian. Bardzo 
często przełączniki otwierają nam we- 
jście do podziemi (bardzo podobnych 
jak te w grze Legends) lub do losowo 
generowanych labiryntow. z «toryc 
wychodzimy na wyczucie. sp'esząc 
się zanim wysadzą nas w powietrze 
zostawiane przez złośliwych strażn- 
ków bomby. 

Podczas wędrówki musimy spodzie- 
wać się znacznej liczby wysłann«ów 
Minotaura mających za zadanie 0o- 
wstrzymać nas jak najszybciej i naio- 
krutniej. Nie powinni oni stanowic je- 
dnak specjalnej przeszkody. |e5/ wez- 
mie się pod uwagę arsenał jak'm dys- 
ponujemy. Dziwne, ale do naszej dys- 
pozycji pozostaje uzbrojenie nieznane 
w tamtych czasach. O ile łuk. tudzież 
kuszę mogę jeszcze na Siłę zrozumiec 
to już obecność miniguna, karabinu 
plazmowego czy miniaturowe| bomby 
atomowej pozostaje dla mnie zagadka 
Ale — współczesne czy nie — I tak sta- 
nowią świetną obronę i narzędzie eks- 
terminacji wrogich kreatur 

Oprócz żywych przeciwników w F-- 
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nal Odyssey występują utrudnienia 
raczej nieżywotne. Przez cały czas i 
na każdym kroku nękają nas wylatują- 
ce ze ścian strzały (jak w znanej je- 
szcze z czasów C-64 gierce Rick 
Dangerous) czy wielkie kamienne ku- 
e (wide Indiana Jones). O nagły przy- 
Dływ adrenaliny przyprawiają nas tak- 
że zapadające Się kawałki podłogi 
(trzeba naprawdę uważać...), ścienne 
(czył takie zamontowane w ścianie) 
miotacze płomieni oraz wysuwające 
się z podłogi raz po raz kolce. Powie- 
dzmy sobie szczerze — łatwo nie jest... 
Ale zabawa jest przednia. Zwłaszcza, 
że po pomyślnie zakończonej grze 
czeka nas niespodzianka w postaci 
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GRAFIKA I DŹWIĘK 


Od tej strony Final Odyssey prezentu- 
je się całkiem przyzwoicie. Gra w 
swojej najprostszej postaci zadowala 
się kośćmi ECS i procesorem 68000. 
Jeśli jednak wykryje chipset AGA i 
szybszy procesor, potrafi to wykorzy- 
stać. Wszelkie elementy graficzne labi- 
ryntów wykonane zostały z dużą dba- 
łością o szczegóły. W moich oczach 


bonusowej gry dla dwóch... Nie po- 
wiem Wam o co w niej chodzi — nie 
chcę psuć niespodzianki. Tę gierkę 
można odpalić tylko wtedy, gdy zna- 
my hasło, a to podawane jest po 
ukończeniu Final Odyssey. 


ocena strony graficznej Final Odys- 
sey wypada tym lepiej, że jestem za- 
gorzałym wielbicielem wszelkiego ro- 
dzaju drobiazgów oraz detali w wy- 
stroju graficznym, a tych w grze Vul- 
canu naprawdę nie brakuje. Bardzo 
dopracowane zostały także animacje 
poszczególnych występujących w 
grze postaci. Nasz bohater, ubrany w 
grecką zbroję i zgrabny płaszcz, pre- 
zentuje się jak prosto z kreskówki, a 
jego ruchy są niezwykle płynne. Po- 
dobnie wygląda sprawa ze wszystki- 
mi potworami i innymi postaciami, 
które spotykamy podczas naszej wy- 
prawy. Warte podkreślenia jest, że w 
klimat Final Odyssey wprowadza nas 
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całkiem nieżle wykonane, rendero- 
wane intro. 
Jeśli chodzi o efekty dźwiękowe, 


| to trzeba przyznać, że człowiek za 


nie odpowiedzialny napracował się 
nie mniej niż grafik. Wszelkiego ro- 
dzaju śpiew ptaków (skąd do licha 
ptaki pod ziemią?...), skrzypienie 
drzwi, kroki, strzały i wiele innych 


__ dźwięków zsamplowane zostało z 


rzadko zdarzającą się jakością i dba- 
łością o pozbycie się wszelakich szu- 
mów i zakłóceń. Ciekawym efektem 
jest krzyk przerażenia wydobywający 
się z kobiecych gardeł, towarzyszący 
nam podczas całej wyprawy I przy- 
pominający, że nie znalezlismy się w 
labiryncie na majówce... Zawiodłem 
się natomiast na muzyce, ktorej nie- 
stety w Final Odyssey nie uświad- 
czysz. Nie ma jej ani w intrze, ani przy 
okazji wyświetlania ekranów tytuło- 
wych, ani podczas samej gry. Fakt, że 
efekty dźwiękowe są tak bardzo do- 
pracowane, nie zwalnia autorów gry 
od wprowadzenia większych urozmaj- 
ceń. Nie mówię, że w grze panuje ci- 
sza — wręcz przeciwnie: huku i baje- 
rów jest bardzo dużo, ale przydałby 
się jakiś mroczno-grobowy temacik w 
tle tworzący atmosferę. 


OGÓLNIE 


Trzeba przyznać, że wraz z upływem 
czasu firma Vulcan pozyskuje sobie 
coraz bardziej poważnych autorów 
gier, tworzących znacznie bardziej 
rozbudowane produkcje niż chociaż- 
by Valhalla. Final Odyssey jest właś- 
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nie taką grą. Bardzo ładnie naryso- 
wana grafika, cechująca się znaczną 
ilością detali i niezwykłą dokładno- 
ścią to jeden z najważniejszych jej 
atutów. Podobnie do bardzo dobrego 
wizerunku gry przyczyniają się rewe- 
lacyjne efekty dźwiękowe. Muszę po- 
wiedzieć, że mimo swojego bardziej 
zręcznościowego niż logicznego i 
przygodowego charakteru, Final Od- 
yssey jest grą niezwykle wciągającą, 
a ponadto możliwość uruchomienia 
jej nawet na słabszych konfigura- 
cjach czynią z niej produkt naprawdę 
wyjątkowy. Cieszę się, że ukazują się 
jeszcze takie gry, których nie odłoży- 
my po dwóch dniach na półkę, szyb- 
ko zapominając o ich treści, a pamię- 
tając za to wydane na nie pieniądze... 


KILKA RAD NA KONIEC 


e Gdy dalszą drogę zagradza ci 
dziura, spróbuj coś do niej wrzucić. 
* Na czułe płytki podłogowe cza- 
sem warto coś postawić. 
* Pamiętaj, że niektóre rzeczy da 
się przesuwać. 
* Czasami warto uciec niż wdawać 
się w strzelaninę. 
Miłej zabawy... 
Tomasz „Hires” Filipek 
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Pierwszą platformówką, w której zastosowano wektorową postać bohatera i kupę 
dobrej grafiki był Another World. Po pewnym czasie przyszła kontynuacja w postaci 
gry Flashback. Nastał rok 1998 i co ma powiedzieć gracz żądny dalszej, podobnej 
rozgrywki? Ma dwa wyjścia — albo zagra ponownie w wymienione wcześniej gry al- 
bo... zagłębi się w świat gry onEscapee. 


STORY SO FAR... 


Z odległej planety, podczas ciemnej, 
bezksiężycowej nocy przyleciał statek 
kosmiczny. Gdy wylądował na naszej 
planecie, szybko zmienił swoją powło- 
kę i stał się nierozpoznawalny dla zie- 
mianina. Podleciał pod budynek, wy- 
siadło z niego dwóch osobników i we- 
szli do środka. Ich termowizyjne okula- 
ry dostrzegły człowieka siedzącego 
przed telewizorem. To był cel ich po- 
dróży. Wpadli do pokoiku i zaatakowali 
strażnika. Ten próbował się bronić, ale 
wobec przeważających sił wroga nie- 
wiele to dało. Rezultat był taki, że za- 
brali go nieprzytomnego do samocho- 
du i odjechali. Gdy odzyskał przytom- 
ność, siedział na tylnym siedzeniu. Po 
obu stronach, w ciemności, siedzieli 
porywacze. Kilka szybkich ruchów wy- 
starczyło, aby spowodować wypadek. 
Gdy spadający w przepaść samochód 
zbliżał się do gleby, nagle zmienił swą 
powłokę i odleciał w kosmos jako sta- 
tek Obcych. Gdy doleciał na miejsce, 
zbadano załogę i nie dostrzeżono zna- 
kow życia. Pojazd trafił na wysypisko 
śmieci. Tu właśnie zaczyna się gra. Ty 
wcielasz się w postać Daniela White'a, 
ofiary porwania. 


GENEZA 


Gra jest połączeniem kilku gatunków, 
przede wszystkim platformówki, strze- 
laniny, przygodówki i gry logicznej. Po- 
stać naszego bohatera widzimy z bo- 
ku, kierujemy nią przy pomocy klawia- 
tury, joysticka lub pada od CD32. Ze 


1 6 Amiga Computer Studio 


względu na złożony charakter gry, ma- 
my wiele kombinacji — chodzenie, bie- 
ganie, skakanie, skoki z rozbiegu, uży- 
wanie przedmiotów, strzelanie, używa- 
nie osłony, turlanie się itp. Do przejścia 
mamy sześć obszernych poziomów 
połączonych wątkiem fabularnym. 
Przyjdzie nam najpierw wydostać się z 
wysypiska do jaskiń, skąd dotrzemy 
do podziemnego kompleksu. Następ- 
nie „zwiedzimy” miasto, popływamy w 
rzece i w morzu, aby w końcu znależć 
się w porcie. Czeka tam oczywiście 
wielki gość zwany zwyczajowo bos- 
sem, którego należy załatwić. 

Wbrew pozorom, gra nie jest bar- 
dzo długa, ale poziomy są naprawdę 
obszerne, przeciwnicy i pułapki znaj- 
dujesz na każdym kroku i tylko spryt i 
wielkie samozaparcie pozwoli Ci do- 
brnąć do końca. W grze przyjdzie Ci 
wiele razy używać nie tylko spustu pi- 
stoletu, ale także głowy. Czasem trze- 
ba postrzelać w ściany, innym razem 
dokładnie patrzeć pod nogi, gdyż to 
tam, między kamieniami, leżą użyte- 
czne przedmioty. Zdarzają się też cie- 
kawsze zagadki. Przykładowo, w jas- 
kini natrafiamy na gniazdo węży. Nie 
ma możliwości ominięcia przeszkody, 
więc trzeba ruszyć głową... albo pisto- 
letem. Szukałem, kombinowałem, po 
30 minutach doszedłem do wniosku, 
że nie wiem co dalej robić. Wyjąłem 
gnata i zacząłem strzelać na oślep. 
Wyobrażcie sobie moje zdziwienie, 
gdy krzak pod moimi nogami poruszył 
się. Strzeliłem powtórnie i krzak zno- 
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wu przeszedł kawałek. Podsunąłem 
go w ten sposób pod gniazdo z węża- 
mi i zastrzeliłem roślinkę. Jej zapach 
otruł wredne gady i droga stała otwo- 
rem. W grze roi się też od czysto logł- 
cznych zadań. Pierwsze polega na ta- 
kim wciskaniu płytek w ścianie, aby 
otworzyć przejście. Potem czeka nas 
jeszcze zabawa z kabelkami przy win- 
dzie, z numerkami przy wyrzutni rakiet 
i wiele innych. 

Co ciekawe, autorzy dla spostrze- 
gawczych przygotowali podpowiedzi 
Oglądając ściany i inne dziwne przed- 
mioty zauważysz symbole, które po- 
tem należy wykorzystać w rozwiązy- 
waniu łamigłówek. Jest to dobry po- 
mysł podpowiedzi, gdyż nie musimy 
wypróbowywać wszystkich możliwych 
kombinacji. Same zaś zagadki pozwa- 
lają odetchnąć na chwilę od morder- 
czej akcji i wysilić trochę rozleniwione 
szare komórki. 


OPCJE 


Tych nie jest dużo, ale są... po polsku! 
Gra została w najzwyklejszy sposób 
zlokalizowana (tak, jak programy użyt- 
kowe), więc jeśli w preferencjach Wor- 
kbencha masz ustawiony język polski, 
ujrzysz znajome wyrazy. Mamy możli- 
wość wyłączenia muzyki i efektów 
dźwiękowych podczas gry, zwiększe- 
nia liczby klatek animacji (18 lub 25 
fps) oraz włączenia/wyłączenia falowa- 
nia wody (podczas pływania). Ostatnie 
dwie opcje są po to, aby słabsze kom- 
putery (np. A1200 z 020) pociągnęły 











grę bez większego bólu. Nie mogło też 
zabraknąć pianszy z omówieniem ste- 
rowania — widzimy animacje bohatera i 
kombmację klawiszy, jaką się wykonu- 
je dany „manewT”. Jest też możliwość 
nagrywania i ładowania stanu gry nai 
z twardego dysku (to jedyne wykorzy- 
stare twardziela, onEscapee nie insta- 
lue sę bowiem — rusza z kompaktu). 
Przydałaby się jeszcze możliwość re- 
gułowania poziomu trudności, ale to 
już szczegóły 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Już na samym początku wita nas 
efektowne, anrmowane intro opowia- 
dające tustorię postaci i wprowadza- 
jące nas w kimat przygody. Porusza- 
my się po wielu lokacjach, każda z 
nich jest mna, mamy więc wysypisko 
śmieci, jaskinię, las, fabrykę, bazę, 
miasto, wodę | wiele innych. Cieszy 
też duża |czba różnorakich przeciw- 
ników. Zaczynając od pająków, po- 
przez węże. roboty, mińy, ryby i wiele 
innych. Zarówno wygląd jak i anima- 





cja wykonane są świetnie i zasługują 
na pochwałę. Warto też przyjrzeć się 
wyglądowi naszego bohatera — jest 
dokładnie cieniowany, ma wiele cie- 
kawych ruchów i potrafi ginąć na tak 
interesujące sposoby, że czasami 
warto zabić go parę razy, aby zoba- 
czyć fajną animację (moje ulubione to 
pożarcie przez pająka, śmierć z rąk 
robotów i wciągnięcie przez mięsożer- 
ną roślinkę). Przypomina to Another 
World, gdzie bohater też mógł zginąć 
na wiele sposobów. 

Nie trzeba chyba dodawać, że co 
chwila oglądamy ciekawe wstawki 
ilustrujące fabułę (gdy podnosimy 
przedmiot, jedziemy windą itd.). 
Uważne oko dostrzeże także kilka 
renderowanych obrazków, jest ich je- 
dnak mało i nie mają wpływu na ak- 
cję. Przeważająca część gry wykona- 
na jest techniką ręcznej animacji, co 
momentami może przypominać film 
animowany. Wszystko działa w pełnej 
palecie kolorów kości AGA i wygląda 
zawodowo nawet w niskiej rozdziel- 
czości, w jakiej działa gra. Pochwalić 
należy także autorów za interesujące 
efekty świetlne, jak smugi intensy- 
wnych reflektorów, odbicia po strza- 
łach itp. 

Bardzo dobrze wypada także 
udźwiękowienie produktu — muzyka 
jest cicha, spokojna, nie powodująca 
irytacji gracza, efekty dźwiękowe na- 
tomiast nie zachwycają, ale świetnie 
pasują do akcji na ekranie — świsty 
strzałów, okrzyki agonii przeciwników, 
wybuchy i inne będą Ci towarzyszyć 
przez całą grę. Warto wspomnieć, że 
muzyka odgrywana jest prosto z kom- 
paktu, ale nie ze zwyczajowych trac- 
ków audio, tylko z plików muzy- 


cznych. Powoduje to trochę straty w 
jakości, ale w ferworze akcji nie do- 
strzeżesz tej niedogodności. 


WADY 


Stwierdzono naukowo, że nie ma pro- 
gramu komputerowego bez wad. Nie- 
stety, tak jest i w tym przypadku. Nie 
są to może wielkie błędy tylko kilka 
niedopatrzeń, tym niemniej wpływają 
w pewien sposób na ocenę całości. 
Przede wszystkim zdarzają się mo- 
menty, gdzie można się nieżle zaciąć. 
Nie jest to dobrze gdy gramy skokami 
— kilka plansz, trudna zagadka, godzi- 
na biegania i szukania rozwiązania i 
znowu kilka plansz, aż do następnej 
zagadki. Wiele razy o powodzeniu de- 
cyduje przypadek szczęście. Nie po- 
doba mi się też sposób zapisu gry na 
dysk. Można to zrobić w każdym mo- 
mencie, ale gdy ładujemy grę powtór- 
nie, zaczynamy od nowa ze wszystki- 
mi wrogami do zabicia i zagadkami do 
rozwiązania na danej planszy. Ponad- 
to, dlaczego u licha stany gry wrzuca- 
ne są do katalogu S: na systemowej 
partycji, a nie w miejscu wybranym 
przeze mnie (czepiasz się — przyp. 
RB)? Można też zarzucić grze brak ja- 
kiejkolwiek możliwości poruszania się 
w pionie i w poziomie. Nie uświadczy- 
my więc znanych z Flashback półek, 
platform, wspinania się, opuszczania 
itp. Największą jednak wadą gdy jest 
jej długość (a w zasadzie krótkość ;). 
O ile we Flashback grało się kilka dni, 
onEscapee można ukończyć w dwa 
wieczory (pod warunkiem, że szybko 
uporasz się z zagadkami). Po skoń- 
czeniu gry pozostaje pewien niedo- 
syt, chciałoby się jeszcze, a to już ko- 
niec. Powtarzam, że nie są to jednak 


wady mogące zdyskwalfikować grę w 
oczach graczy 


WYMAGANIA 


Jak przystało na najnowsze produkty 
konieczny jest przede wszystkim czyt- 
nik CD, aby mieć gdzie wepchac płyt- 
kę z grą (można probowac do Stacji 
5,25” ;). Ponadto niezbędny jest twar- 
dy dysk do zapisywania stanow, pro- 
cesor 68020 lub lepszy (polecam od 
030 wzwyż — animacja jest wtedy bar- 
dzo płynna), Workbench co najmniej 
3.0, 4 MB pamięci FAST i co najmniej 
1 MB CHIP. Na razie też konieczne 
jest posiadanie kości AGA, ale właści- 
ciele kart graficznych niech nie wy- 
rzucają jeszcze swoich cacek — auto- 
rzy zapowiadają wypuszczenie pat- 
cha, dzięki któremu m.in. gra będzie 
działać na kartach. Poza tym wspo- 
mniana łatka ma poprawić sterowanie 
(które i tak jest dobre) i wprowadzić 
inne zmiany, proponowane przez 
użytkowników onEscapee. 

Wspomniana wcześniej lokalizacja 
jest dokonywana automatycznie pod- 
czas ładowania gry, co pozwala od 
razu rozkoszować się opcjami w ro- 
dzimym języku. Powinienem też do- 
dać, że pomyślano o użytkownikach 
monitorów VGA/SVGA, którzy dzięki 
zgodności gry z systemem będą mog- 
li pograć w tę wspaniałą grę. Jest na- 
wet miniprogramik preferencyjny, w 
którym możemy ustawić tryb grafi- 
czny oddzielnie dla ekranów z opcja- 
mi i ekranu gry. 








NA KONIEC 


Należy przyznać wysoką ocenę grze. 
Trud i wysiłek autorów nie poszedł na 
marne — gra jest ładna, interesująca, 
grywalna i przyjemna. Cieszy fakt, że 
na Amigę powstają jeszcze dobre gry, 
których nie jest wstyd pokazać użyt- 
kownikom innych platform. Jeśli więc 
dysponujesz odpowiednią konfigura- 
cją I lubisz tego typu gierki, nie na- 
myślaj się dłużej — kupuj grę, bo jest 
tego warta. Czekając na całą falę ró- 
wnie dobrych (albo i lepszych) pro- 
dukcji żegna wszystkich 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 


PS. onEscapee można nabyć bez- 
pośrednio w firmie Sadeness lub za 
pośrednictwem niemieckiej firmy GTI. 
Grę sprzedaje także Weird Science. 
Podajemy adres do Sadeness: 

Sadeness Software 

13 Russell Terrace, Mundesley 

Norfolk, NR11 8LJ, England 

Szczegółowych informacji udziela 
Richard Brown pod adresem email: 

richQsadeness.demon.co.uk 


Sadeness / 

/ Invictus Team '98 
 Zręczn.-przygodowa 
1 CD 

Nie 


"AGA, 4 MB FAST, 
OS 3.0, CD, HD 
29,95 GBP 





Do tej pory jednym z najlepszych menedżerów piłki 


nożnej na Amidze był Championship Manager firmy Do- 


mark (opis w (SWS 4/94). Gra była co jakiś czas od- 
świeżana (np. edycja [talia "95 — opis w AC$ 3/97), 
aż wreszcie przyszła pora na dwójkę. 


ierwsza część była moją ulubio- 

ną grą i na jej kontynuację ocze- 

kiwałem z zapartym tchem. Prze- 
żywałem na przemian radości i smutki, 
gdy tytuł wracał i wylatywał z list zapo- 
wiedzi na kolejne miesiące. Dopiero 
niedawno zapadła ostateczna decyzja 
o jego wydaniu na Amigę. Zrobiła to... 
firma Eidos Interactive. Pomyślałem, że 
to żart — potentat na rynku Playstation i 
PC wydaje menedżera na Amigę? To 
jednak nic w porównaniu z szokiem, 
gdy w pudełeczku z grą ujrzałem jedną 
(7!) dyskietkę. Zaraz, zaraz, miały być 
22 dyski! Coś tu było nie tak i miałem 
wielką ochotę dowiedzieć się, co jest 
grane. Tym bardziej, że nad grą praco- 
wała nikomu nie znana wcześniej gru- 
pa Sterling. Ale po kolei. 


OPCJE 


Podobnie jak w poprzedniej części, gra 
ma niewielką liczbę opcji konfiguracyj- 
nych. Mamy możliwość wybrania liczby 
graczy „żywych”, koloru podkładu oraz 
klubu, jaki chcemy prowadzić. Zważyw- 
szy na konkurencyjne produkty, jest to 
żałośnie mało, tym bardziej że każde- 
mu weteranowi innych menedżerów 
marzy się nie tylko inna niż angielska li- 
ga, ale przede wszystkim możliwość 
ustawienia poziomu trudności, ilości 
kasy na początku itp. Bardzo brakuje 
też możliwości zmiany szybkości roz- 
grywania meczów, oglądania wyników 
niższych dywizji i temu podobnych. 


MOŻLIWOŚCI 


Jeśli treść merytoryczna tego tytułu 


18 Ami 'ga Computer Studio 


byłaby uboższa od poprzedniczki, to 
gra miałaby przechlapane. Na szczę- 
ście mimo małej objętości początko- 
wej (wow, to jak zadanie z fizyki! — 
przyp. RB), gra zawiera kilka cieka- 
wych usprawnień, ale też sporo uste- 
rek, o których postaram się wspo- 
mnieć. Oczywiście najważniejszą 
sprawą jest ogromna liczba ekranów 
gry. Zaczynając od ustawienia składu, 
ustalenia taktyki i formacji, poprzez 
niezliczone liczby tabel, wykresów i 
statystyk, a skończywszy na samym 
meczu. Za minus można uznać nie tyl- 
ko brak innych lig (jak choćby włos- 
kiej, hiszpańskiej czy niemieckiej), ale 
też brak transferów spoza wysp bry- 
tyjskich. Bardzo to zubaża i tak okro- 
joną grę i powoduje frustrację. Jak je- 
dnak zapewniają autorzy, postarają 
się wypuścić dodatkowe patche i 
update'y z innymi ligami i uaktualnio- 
nymi składami. 


GRAFIKA I DŹWIĘK 


Tutaj naprawdę się nie postarano. O 
ile gra w wersji na PC zawiera zdjęcia 
wszystkich stadionów, fotki drużyn, kil- 
ka ciekawych filmików, masę zdjęć za- 
wodników, o tyle w wersji na „przyja- 
ciółkę” wszystko to zniknęło. Pozostał 
sam suchy tekst i ani grama grafiki. 
Nawet tapeta jest zwykłym wzorkiem, a 
nie zdjęciem jakiejś gwiazdy footballu. 
Szkoda, że tak się stało — dodatkowe 
fajerwerki na pewno dodałyby grze ko- 
lorytu i sprzyjałaby atmosferze rozgry- 
wek ligi angielskiej. Jeśli zaś chodzi o 
muzykę i efekty, to jedynym dźwię- 
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kiem, jaki słyszysz podczas rozgrywki, 
jest... odgłos stacji dysków. Tak, tym 
razem zrezygnowano z jakichkolwiek 
dźwięków i muzyki pozostawiając gra- 
cza tylko z grą (może żeby się nie roz- 
praszał :(((. Zdaję sobie sprawę, że 
oprawa w takich gra nie jest prioryteto- 
wa, tym niemniej uprzyjemnia chwile 
spędzone przy programie | jel brak jest 
dużym minusem. 

Może słówko na temat wygladu 
meczów. Gdy piłka idzie w ruch. na 
środku ekranu pojawia się pole. na 
którym opisywane są ciekawsze akcje 
— trzeba przyznać, że znaczne po- 
większono zasób słów, przez co po- 
dobne sytuacje rzadko się powtarza- 
ją. Opisy są barwne i emocjonujace 
komentator sypie nazwiskami eote- 
tami. Pod spodem natomiast znadue 
się pasek obrazujący przewaoę ied- 
nej z drużyn — w zależnośc: ktora dru- 
żyna atakuje, pasek „dogniata” prze- 
ciwnika i spycha go do obrony .) 


REALIZM 


W tej kwestii produkt Eidos/Sterina 
jest nie do pobicia (na razie, bowiem 
jeden z naszych byłych kolegów re- 
dakcyjnych przygotowuje najlepszy 
menedżer piłkarski, jaki został wyda- 
ny. Wierzcie lub nie, ale gra jest już na 
ukończeniu i prędzej czy później peł- 
na wersja gry znajdzie się na naszym 
coverCD!). Teraz podam garść szcze- 
gółów, więc osoby nie zainteresowa- 
ne (a czy takie dotrwały aż tutaj?) mo- 
gą opuścić ten akapit. 

Wspomniana wcześniej liga angiel- 
ska reprezentowana jest przez cztery 
dywizje (Premier, I, Il, Ill), spośród któ- 
rych wybieramy drużynę do prowa- 
dzenia. Martwi jednak nie najlepsza 
aktualność statystyk — mamy w końcu 
rok 1998, a w grze zawarto składy 
drużyn z sezonu 1996/97. W czasie 
sezonu będą symulowane wszystkie 


typy rozgrywek i pucharów, poczyna- 
jąc od własnego podwórka (Liga, Pu- 
char Ligi, Coca-Cola Cup i Charity 
Shield, czyli mecz o Tarczę Dobro- 
czynności), poprzez puchary europej- 
skie (Liga Mistrzów, Puchar UEFA, 
Puchar Zdobywców Pucharów, Euro- 
pejski Super Puchar), aż do rozgry- 
wek międzynarodowych (Klubowy Pu- 
char Świata, mecze międzynarodowe 
i towarzyskie). Są też oczywiście do- 
roczne nagrody — dla najlepszego za- 
wodnika, obrońcę, drużynę, trenera, 
Fair Play i wiele innych (razem 13 
możliwych nagród). Nie trzeba chyba 
dodawać, że wszyscy zawodnicy są 
prawdziwi I co najciekawsze charak- 
teryzowani ogromną liczbą cech. Są 
to znane z poprzedniej części: szyb- 
<osc, technika, podania, główki, wy- 
trzymałość, kiwanie itp. oraz sporo 
nowych. jak choćby agresja, podat- 
ność na kontuzje, spryt, determinacja, 
przyjmowanie piłki itp. Rozbudowano 
także bardzo opcje transferowe. 
Oprócz OO obserwowa- 
ma zawodnika, wciągania go na listę 
transterowa. znalazły się też specjal- 
ne klauzule w kontrakcie, jak choćby 
ewentualne nagrody, gwarancje dla 
zawodn«a itp. Ponadto możemy do- 
wiedziec sę o osiągnięciach każdego 
gracza. jego wartości rynkowej, ak- 
tuainej formie, nastroju i wielu innych. 
jes zas chodzi o realizm spotkań, 
to jest uz neco gorzej. Umiejętności 
drużyn w marę odpowiadają rzeczy- 
arowno angielskich jak i 
zagramwcznych w różnych pucharach), 
jednak s«łady i ustawienia obcokra- 
jowców to białe plamy. Po co mi moż- 
liwość podejrzenia składu przed me- 
czem pucharowym, skoro brak jest 
statystyk zawodników i ustawienia 
drużyny — oprocz nazwy nie znam nic. 
| weż się spotkaj Graczu z drużyną 
Pobeda Vitaminka — nie wiesz czy to 
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twardziele, czy barszcze. Zwiększono 
także znacznie liczbę ustawien i tak- 
tyk na mecz. Oprócz standardowych 
ustawień (4-4-2, 4-3-3, 5-3-2, 4-2-4, 
5-4-1, 5-2-3) możemy znaleźć kilka 
nowych (Diamond, Defensive, All At- 
tack, Ultra Defensive). Także zawodni- 
kom na boisku można zmieniać pozy- 
cje, sposób wychodzenia do piłki. Nie 
mogłem natomiast znaleźć opcji usta- 
wiania egzekutorów rzutów karnych, 
rożnych i wolnych (może za słabo 
szukałem?). 


DROGA PRZEZ MĘKĘ 


Pewnie zastanawiasz się, co też takie- 
go męczącego jest w tej grze. Zaczy- 
nając od początku: wspominałem, że 
gra dostarczana jest na jednej dys- 
kietce, ale jest to dyskietka instalacyj- 
na, na — o zgrozo! — inne dyskietki! 
Naszym zadaniem jest sformatowanie 
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czterech dysków (dwa na grę i dwa 

na save'y), odpowiednie ich nazwanie 
i uruchomienie instalera z 
wspomnianej dyskietk 


wyzej 


odpowiednie pliKi z 


Albo pomęczyć się jeszcze trochę 
i spróbować przenieść ChM2 na ha- 
deka. Nasza dyskietka instalacyjna 
nie daje jednak takiej możliwości — 
trzeba pogrzebać w Internecie, gdzie 
Eidos umieścił specjalny instaler za- 
znaczając, że jest to jedyna działają- 
ca wersja. Żeby było śmieszniej, po 
zainstalowaniu gra nie chciała mi cho- 
dzić... Zmuszony więc byłem do wa- 
chlowania dyskietkami. 

Kolejna sprawa: wymagania. Na 
pudełku z grą jest napisane, że gra 
działa TYLKO na A1200 i jest to po 
części prawda — aby ChM2 ruszył 
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na lepszych procesorach, musimy 
ączyć cache. Nie muszę chyba 
owić, jak upierdliwe jest takie roz- 
wiązanie. Wszystko byłoby jeszcze 
do przełknięcia (w końcu gra przy 
większej ilości RAM-u ładuje wszy- 
stko do pamięci) gdyby nie fakt, że 
produkcja Eidosu jest 
WOOOOOOOLMA. Jak bowiem ina- 
czej określić czas oczekiwania na 
podanie par grających, wyświetlenia 
składu drużyny i obejrzeniu pome- 
czowych statystyk i rezultatów pozo- 
stałych spotkań, gdy całość trwa 15 
minut (przy czym większość tego 
czasu to czarny ekran z kursorem w 
kształcie piłki i ciągłe przekładanie 
dyskietek). To woła o pomstę do nie- 
ba! Nie wiem, na jakim sprzęcie au- 
torzy testowali grę, ale uważają że 
amigowa wersja działa z szybkością 
pecetowej wersji na komputerach z 
procesorem 486. Absolutnie nie 
uwierzę, że nie można było popraco- 
wać nad skompilowaniem kodu pod 
szybsze procesory, otrzymując w 
ten sposób rozsądną szybkość dzia- 
łania programu. Wierzcie mi lub nie, 
ale wszystkie wspomniane wcześ- 
niej zalety gry można o d..ę potłuc, 
gdy trzeba czekać tyle czasu na 
proste czynności, jak wejście do in- 
nego menu czy wgranie meczu. 

Aby odpalić grę z dyskietek po- 
trzeba 2 MB RAM, ale jeśli masz wię- 
cej, Chm2 wgra część danych do pa- 
mięci, dzięki czemu rozgrywka bę- 
dzie odrobinę mniej bolesna. W przy- 
padku zainstalowania gry na twar- 
dym dysku wymagane jest co naj- 
mniej 4 MB FAST. 


3 2 








To najczęściej oglądany ekran 
podczas gry w ChM2. Ta grafika... ;) 





NA ZAKOŃCZENIE 

Cóż, czuję się trochę zawiedziony i 
oszukany — spodziewałem się bo- 
wiem produktu klasowego i dopraco- 
wanego, podczas gdy dostałem słabo 
działającą namiastkę oryginału z PC. 
Martwi mnie podejście niektórych firm 
wydających starsze tytuły na Amigę — 
zubażają je i myślą, że zdesperowany 
amigowiec „łyknie” wszystko. Ja oSo- 
biście pograłem trochę, ale tylko po 
to, aby opis był jak najbardziej wiary- 
Muszę stwierdzić, że nie wpro- 
wadzono tylu rewelacyjnych zmian, ile 
zapowiadało, przez co można mieć 
wrażenie, że gramy nie w drugą część 
gry, ale w jakis update do poprzedniej 
części. Konsultowałem się z innym 
weteranem gier piłkarskich na Amigę 

i Adama „Freya” Bar- 
zwiakńsóci, ktory sugerował wysta- 
wienie grze oceny minimalnej. Nie ma 
znaczenia tutaj charakter i nastawie- 
nie do świata kolegi Adama, ważny 
jest natomiast fakt, że fani serii dozna- 
li srogiego zawodu. Moją i tak wysoką 
ocenę uzasadniam tylko tym, że po 
spędzeniu tygodnia przed ekranem (i 
rozegraniu tylko jednego, niecałego 
sezonu) stwierdzam, że gra nie jest do 
końca taka straszna, trzeba mieć do 
niej tylko ogromna dozę cierpliwości, 
dodatkową stację dysków i dużo wol- 
nego czasu (przede wszystkim jednak 
trzeba być skończonym fanatykiem 
menedżerów, każdy inny gracz nie 
doczeka bowiem nawet ekranu z wy- 
borem klubu — po kilkunastu (!!!) mi- 
nutach wachlowania dyskami, z kląt- 
wą na ustach wyłączy komputer, tak 
jak ja to zrobiłem. Na nic wtedy naj- 
lepszy nawet realizm gry, dlatego i ja 
wystawiłbym grze o wiele niższą oce- 
nę — przyp. RB). 

Żegnając się z Tobą, mam nadzie- 
ję że autorzy postarają się jakoś po- 
prawić swój produkt (naiwny... Tytuł 
wyszedł, kasa wzięta. Nie sądzę na- 
wet, by pojawiły się obiecane data- 
dyski z innymi ligami — przyp. RB). 

Baron Jack (Jacek Pietruszczak) 
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Realm Of Sendai 


Zamiast kolejnego klona Tetrisa, Scrabble, Boulder Das- 
ha czy Pacmana mam dziś dla Ciebie perełkę — rolplej. 


październiku zeszłego roku 
przeżyłem poważny szok. 
Ten szok nosił imię Final 
Fantasy VII na PlayStation. Skompliko- 
wana, epicka opowieść ubrana w rol- 
plejowe mechanizmy to nie nowość dla 
Japończyków, ale mnie zwaliła z nóg. 
Po przerwaniu gry w FFVIl wystąpił u 
mnie syndrom odstawienia (to jeden z 
objawów uzależnienia ;), dlatego posta- 
nowiłem sobie, że sięgnę po pozostałe 
sześć części, nie zważając na grafikę, 
bowiem nie ona jest w tych grach naj- 
ważniejsza. Trzy pierwsze części FF 
wyszły na ośmiobitową konsolę NES 
(grafika — Spectrum!), reszta na SNES. 
Na Amigę wyszło już kilka emulato- 
rów NES, dlatego rozpocząłem po- 
szukiwania pierwszych części FF. 











Przez przypadek trafiłem na amigową 
grę Realm Of Sendai, którą można 
przyrównać do FF (ale raczej do I niż 
VII, bo grafika kiepściutka...). 

Sendai jest bardzo podobna do se- 
rii FF. Pomyślałem nawet, że grę mu- 
siał stworzyć Japończyk. A tu niespo- 
dzianka: autorem jest Kanadyjczyk, 
Joseph Hewitt. Przyznaje on, że gra 
powstała pod silnym wpływem mango- 
wych filmów (wymienia nawet listę). Jo- 
seph pisze też dalej, że na pomysł na- 
pisania ROS wpadł, gdy pograł na Nin- 
tendo w pewną gierkę o nazwie... Final 
Fantasy Il (tadaaa!!). Spodobało mu 
się to, że osią gry jest fabuła, a nie se- 
ria zagadek do rozpukania (jak w przy- 
godówkach) czy ciągłe walki (jak w za- 
chodnich rolplejach). 


Świąteczna A 


Wszyscy już zapomnieli o Bożym Narodzeniu, a tu okazuje 


się, że grupa Deck Six ma dla nas świąteczne prezenty! 


ra Świąteczna Awaria miała 

wyjść jako produkt komercyj- 

ny na Gwiazdkę'96. Nastąpiła 
jednak świąteczna awaria — autorzy 
nie wyrobili się na czas i gra nie zo- 
stała wydana. Prawie rok przeleżała w 
jakiejś zapomnianej szufladzie na 
twardzielu, a ponieważ to kawałek 
niezłego softu, goście z D6 postano- 
wili podarować ją pod choinkę czytel- 
nikom ACS. Niestety, Klątwa Świąte- 
cznej Awarii ponownie dała znać o 
sobie i gierka dotarła do nas grubo 
po świętach. W końcu jednak prezent 
to prezent (gra jest freeware), dlatego 
wielkie dzięki w imieniu wszystkich 





czytelników ACS! 

Świąteczna Awaria to platformów- 
ka o tematyce gwiazdkowej :). Zły pin- 
gwin zwędził Świętemu Mikołajowi 
wszystkie prezenty tuż przed Bożym 
Narodzeniem. Miko nie ma wyjścia — 
musi gonić za złodziejem i zbierać gu- 
bione przez niego paczuszki. Czy 
zdoła namówić do pomocy misia i bał- 
wanka? To zależy od tego, czy zdo- 
łasz namówić do wspólnej gry dwóch 
kumpli, ale o tym później. 

Twoim zadaniem jest zbieranie roz- 
rzuconych prezentów. W każdej plan- 
szy musisz zgromadzić odpowiednią 
ich liczbę, by przejść dalej. Czasami 








W Sendai jest opowieść (może nie 
tak bogata, jak w Final Fantasy VII, ale 
aktualnie ZADNA gra na świecie nie 
ma tak rozuudowanej iabuły, jak FFVII), 
są trzy postaci w drużynie, opisane rol- 
plejowymi cechami (HP, MP). Gdy węd- 
rujesz, Twoje postaci łączą się w jedną 
dla wygody, a podczas walki w turach 
każda z nich może zaatakować bronią, 
rzucić czar lub wykorzystać przedmiot 
— menu (pomijając oczywiście oprawę) 
jest łudząco podobne! Słowem — Final 
Fantasy na Amigę 

Opisywana wersja 0.71 jest public 
domain i przedstawia tylko wycinek 
przygód bohaterów. Komunikat na 
końcu tej wersji głosi, że dalsze przy- 
gody będą dostępne w pełnej wersji. 
Autor zamierza udoskonalić oprawę 
(przydałoby się!) i poprawić ewentual- 
ne, zgłoszone przez graczy błędy. 

Realm Of Sendai wymaga proce- 
sora minimum 020, 1 MB RAM i twar- 


ari 
wszystkie paczki są od razu widoczne 
na ekranie, a czasem widac tylko jed- 
ną, po zebraniu której pojawia się na- 
stępna itd. Co cztery plansze dosta- 
jesz hasło, które należy wpisać na 
ekranie z opcjami (mignie). 

Twoi przeciwnicy są dość osobliwi: 
oprócz raczej normalnych ptaszków 
czy pingwinów możemy spotkać ko- 
sze na śmieci, komputery czy krzesła. 
Stary chwyt ze skakaniem im na „gło- 
wy” (gdzie kibel ma głowę?) nie dzia- 
ła, trzeba do nich strzelać. Nie koniec 
na tym: trafiony przeciwnik zastyga na 
moment i jeśli do niego nie dobiegnie- 
my, ożywa. Co gorsza, na miejsce 
każdego zlikwidowanego żyjątka, z 
góry spada następne. Czy zatem war- 
to w ogóle do nich strzelać? Tak, bo- 
wiem co jakiś czas dostajemy za nich 
bonus. Wśród tych niespodzianek jest 
także przejście do bonusowni. Tu mo- 
żemy nastukać nieco punktów, latając 
w powietrzu i zbierając prezenty, 
wskazując właściwy obrazek lub ba- 
wiąc się w odkrywanie par obrazków. 

W opcjach możemy wybrać, którą 
postacią będziemy grać. Do wyboru 
jest Mikołaj, bałwanek i misiek. Różnią 
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dego dysku. Właścicieli pecetowych 
monitorów muszę zmartwić — gra jest 
napisana w Amosie, a więc PAL only. 

Żądnym szczegółów polecam 
opis w Za Rączkę i/lub odpalenie gry 
z naszego coverCD. 


Rafał Belke 


Pierwszy screen od góry to Final 
Fantasy | na NES, reszta to Sendai. 
Podobne, nieprawadaż? 





się posiadaną bronią: Mikołaj 
strzela przed siebie, śniego- 
we kulki bałwana toczą się 
po platformach i gdy natrafią 

na dziurę, spadają „piętro ni- 


żej”, a misiowa piłka zachowuje się 


odwrotnie: odbija się i stara wskoczyć 
na platformę wyżej. Możemy też wy- 
brać liczbę graczy. 

| tu właśnie tkwi gwóżdź programu 
— jest to możliwość gry do trzech 
osób NARAZ (dwa joye plus klawio- 
ry). Razem poruszacie się po plan- 
szach i zbieracie prezenty (wspólny li- 
cznik), a gdy traficie na bonus z łapa- 
niem paczek, możecie urządzić zawo- 
dy, kto więcej złapie (komputer poda- 
je to po zakończeniu poziomu). Przy 
takich zmaganiach zapomina się na 
chwilę o słabej grafice gry i o fatalnej 
animacji bohaterów. 

Cóż, gdyby Świąteczna Awaria by- 
ła komercyjna, kręciłbym nosem pyta- 
jąc. Ponieważ jednak gra jest darmo- 
wa, zakrzyknę: ludzie, musicie to zo- 
baczyć! To jedna z najlepszych gierek 
freeware, jakie widziałem! Jeśli nie 
zdarzy się żadna awaria, gra ruszy na 
każdej Amidze. 

Rafał Belke 

PS. Wraz ze Świąteczną Awarią na 
naszym coverCD znajduje się inna 
gierka Deck Six — Fun At Sea. Jest to 
radosny wytwór freeware z cyklu 
AMOS POWER z 1992 roku. 
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Doom 


Jeśli ktoś słyszał o tym „% (kto nie P 


” 





s 





słyszał? — przyp. RB), to już ze zdziwieniem przeciera 


gdyś na niego platformę. 


amiętasz, jakiego zamieszania 
narobiła w świecie PC wydana 
w 1993 roku przez id Software 
rewolucyjna gra Doom? To był począ- 
tek szaleńczego rozwoju trójwymiaro- 
wych strzelanin. Na niekończące się 
zapytania o możliwość wydania tego 
tytułu na Amigę, specjaliści z id Sof- 
tware odpowiedzieli prosto i zwiężle — 
nie da się. Argumentowali to niewystar- 
czającą mocą obliczeniową ówczes- 
nych Amig, z których nawet najmoc- 
niejsze nie dałyby sobie z grą rady. A 
były to czasy, gdy od pół roku istniała 
już Amiga 4000, a dopalacze z proce- 
sorem 040 taktowanym zegarem 40 
MHz zyskiwały sobie coraz większą po- 
pularność... 

Już od kilku miesięcy firma id Sof- 
tware planowała wypuszczenie kodu 
źródłowego gry i pozwolenie na dowol- 
ne wykorzystywanie go zarówno dla 
celów komercyjnych, jak i dydakty- 
cznych. Moment ten nastąpił wraz z 
nadejściem Świąt Bożego Narodzenia 
(a konkretnie 26 grudnia 1997) roku i 
zapoczątkował falę amigowych portów. 
Znamienne jest, że pierwszy z nich po- 
jawił się zaledwie dwa dni później (au- 
tor musiał nieżle kombinować :-). 

Poniżej przybliżam trzy moim zda- 
niem najlepsze wersje. 


AmigaDoom 1.10 


Pierwszy z dwóch portów, których au- 
torzy nie zadali sobie zbytniej trudno- 
ści w dostosowaniu unixowego kodu 
źródłowego do wymogów amigowego 
sprzętu i systemu operacyjnego. Wyni- 
kiem tego jest konieczność zainstalo- 
wania poza samym programem także 
pakietu Ixemul wraz z biblioteką ixe- 
mullibrary w wersji przynajmniej 47.0. 
Poza tym nie udało mi się doszukać in- 
nych niedogodności związanych z ko- 
niecznością emulacji niektórych funkcji 
systemu Unix. AmigaDoom jak wszy- 
stkie pozostałe porty wymaga co naj- 
mniej procesora 020, systemu 3.0, 8 
MB pamięci RAM. Można go urucho- 
mie na dowolnym screenie, a przy wy- 
korzystaniu biblioteki rtgmaster.library 
także na ekranie karty graficznej. 
Dźwięk obsługiwany jest przez pakiet 
AHI. A jak to wygląda w praktyce? Ano, 
świetnie. Gra się naprawdę nie gorzej 
niż w inne gry tego typu. AmigaDoom 
jest w pełni grywalny i pozwala nam 
powalczyć ze stuprocentowym zacho- 
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zy i zastanawia się czy to nie prima aprilis. Tak, tak 
moi mili — Doom trafił wreszcie na tak oczekującą nie- 


waniem zgodności z oryginałem. Te sa- 
me rodzaje broni, potwory, przeszkody, 
drzwi, schody i tym podobne elementy 
gry są identyczne z oryginałem (bo 
czyż nie jest to oryginał?...). Także ob- 
sługa klawiszy nie pozostawia nic do 
życzenia. A na jakich poziomach bę- 
dziemy grali, zależy jedynie od nas — 
na sieci i shareware'owych płytach 
kompaktowych jest tak wiele plików 
WAD, zawierających wszelkie dane o 
levelach, że wystarczy tylko mieć zare- 
jestrowaną wersję Dooma, by móc sko- 
rzystać z tych wszystkich dodatków. 
Na początek jednak byście mogli zapo- 
znać się z realiami zamieściliśmy na 
naszym coverCD shareware ową wer- 
sję głównego pliku WAD. Bardzo inte- 
resujący jest fakt, że w tym konkretnym 
porcie bardzo dobrze działa opcja gry 
przez sieć — tak przez Internet jak i ka- 
bel typu null-modem. 


AmiDoom 0.6 

Drugi port wymagający zainstalowania 
biblioteki ixemul.library (może być wer- 
sja 45). Pozostałe wymagania to: pro- 
cesor 68020, 4 MB pamięci FAST RAM 
i system 2.0. Działa bardzo podobnie 
do swojego poprzednika, wyprzedza- 
jąc go może nieco szybkością przeli- 
czania grafiki. Z jednej strony podob- 
nie jak AmigaDoom 1.10, w pełni wyko- 
rzystuje karty graficzne, z drugiej je- 
dnak dźwięk obsługuje na poziomie 
sprzętowym bez odwoływania się do 
systemu, co nie jest rozwiązaniem ele- 
ganckim. Jeśli chodzi o samo granie, to 
nie odbiega ono w niczym od oryginału 
— jest to także pełna gra, choć niestety 
w tym wypadku bez obsługi protokołów 
sieciowych. AmiDoom w obecnej wersji 
0.6 nie korzysta także z plików WAD od 
Dooma II. Autor obiecuje jednak wszy- 
stkie te niedociągnięcia poprawić. 


ADoom 0.7 

Zdecydowanie najlepsza konwersja 
Dooma dla Amigi. Autor — Peter McGa- 
vin — zadał sobie zdecydowanie naj- 
więcej trudu, by jak najbardziej zbliżyć 
swój port do oryginału i jednocześnie 
zachować zgodność z amigowym sy- 
stemem operacyjnym. Minimalne wy- 
magania sprzętowe są bardzo podob- 
ne do wyżej opisywanych portów: pro- 
cesor 020, OS 2.1 i 8 MB RAM. W pełni 
supportowane są także karty graficzne. 
ADoom 0.7 oferuje nam wszystkie zale- 
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ty Dooma poza pełnym graniem w sie- 
ci. Autor co prawda zaimpiementował 
obsługę protokołu TCP/IP, ale jak sam 
pisze w dokumentacji, na razie działa 
to niezwykle wolno. Udało mi się to na- 
wet przetestować — cóż, w trzech ra- 
zem zagrać można — ale fakt jest fak- 
tem — działa to niespecjalnie (dziękuję 
Remiemu i Mivie za pomoc w tescie...) 

To co zdecydowanie wyróżnia AD- 
ooma spośród konkurentów, to szyb- 
kość. Jest on zdecydowanie najszyb- 
szym ze wszystkich portów dając nam 
możliwość na procesorze 040 40 Mrz 
wspaniałej, pełnoekranowej walki, kto- 
ra nie zwalnia nawet przy dużej liczbie 
przeciwników. Na korzyść ADooma 
przemawia także częstotliwość, z jaką 
jest on upgrade'owany (wersja 0.2 — 1 
stycznia, 0.3 — 3 stycznia, 0.4 — 5 sty- 
cznia... 0.7 16 stycznia). Peter McGawn 
zapowiada także pełną obsługę doo- 
mowej muzyki (jest ona obecna raczej 
w szczątkowej postaci). 

Amigowych portów Dooma jest w 
tej chwili sześć (plus dwa niewarte 
uwagi). Opisałem tylko te najlepsze 
Resztę znajdziesz na naszym krążku. 
Nie zdziw się, jeśli zamieścimy wersje 
nowsze, bowiem autorzy nie spoczęli 
na laurach. Specjalnie dla Ciebie zgro- 
madziliśmy także prawie 200 MB pli- 
ków WAD. Ale będziesz mógł ich użyć 
tylko wraz z zarejestrowaną wersją gło- 
wnego pliku WAD (wszystkie amigowe 
wersje Dooma są odpowiednikami pe- 
cetowej wersji shareware i trzeba je za- 
rejestrować). Z racji praw autorskich 
mogliśmy nagrać tylko 4 MB wersję 
shareware 'ową oryginalnego pliku 
WAD. Dodatkowo informuję, że prawie 
wszystkie porty Dooma chodzą bez- 
problemowo z plikiem głównym z Doo- 
ma II i UlimateDoom. Jednocześnie za- 
tem staje przed nami możliwość pogry- 
wania w trzy Doomy przy wykorzysta- 
niu jednego tylko engine'u. Więcej in- 











formacji znajdziesz w dokumentacji do 
portu ADoom. 


CO Z TEGO DLA NAS? 

Ano tyle, że możemy pograć sobie w 
pełną I LEGALNĄ (wszystkie porty są 
na razie freeware) wersję Dooma na 
Amidze, działającą w pełnym multitas- 
kinau. Jest to także zjawisko znacznie 
szersze — dowód na to, że porty pece- 
towych gier na odpowiednio rozbudo- 
wanych konfiguracjach Ami są możli- 
we. Miejmy nadzieję, że Myst, Quake 
(czytaj Nowości) i Doom pociągną za 
sobą inne konwersje — robione nieko- 
niecznie przez duże, znane firmy sof- 
tware owe. 

Mam nadzieję, że zamieszczone na 
naszym krążku Doomy dadzą Ci wiele 
powodów do radości. Pamiętaj jednak, 
że aby móc się z przyjemnością poba- 
wić, powinieneś dysponować co naj- 
mniej procesorem 030 50 MHz. Szczęś- 
Iiwców z czterdziestką 40 MHz lub 
MC68060 czeka niezła zabawa. Mam 
jednak nadzieję, że pracujący nad por- 
tami autorzy poprawią ich szybkość i 
skompilują kody żródłowe pod konkret- 
ne procesory, co przyspieszy grę zwła- 
szcza na procesorach 040 i 060. 

A w wolnej chwili, jeśli dysponujesz 
dostępem do sieci, zajrzyj na stronę: 
http://www.pluk.com/ — czekają tam na 
Ciebie najświeższe informacje o tym, 
co dzieje się w temacie Amiga Doom... 

Tomasz „Hires” Filipek 


PS. | co — nie dało się w 1993 roku 
zrobić Dooma dla A4000??? 

PS2. Wszystkim posiadaczom pro- 
cesorów 030 polecam DoomAttack — 
na trzydziestce rewelacja... 

PS3. Z ostatniej chwili: wyszedł je- 
szcze jeden Doom, tym razem skompi- 
lowany pod PowerPC! Właśnie go te- 
stuję, wrażenia przedstawię w następ- 
nym numerze. 
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„li, którzy Nę do Gildii Łoweów, mają och 


ealm of Sendai to zacnie ię: i - 
nana gierka, najbliższa swoją 


ideą takim komercyjnym pro- 
duktom, jak Speris Legacy czy Le- 
gends, z tym że w Realm of Sendai 
znacznie większy nacisk położono na 
elementy gry RPG. W przeciwieństwie 


do Speris Legacy wszystkie pojedyn- ak 
Zaczynasz w swoim domu ( Dom) po wy- 
_ braniu płcii nazwy swojej postaci. 
Podejdź do terminala (K) i przeczytaj in- 
formacje. Dowiesz się, że demony ata: 


ki rozgrywane są w turach, anaich 


wynik bardzo duży wpływ ma uzbroje- | 


nie, umiejętności, poziom doświad- 
czenia i zdolności magiczne. Ale... 


Realm of Sendai to gierka całkowicie 


darmowa, dostępna na serwerach 


Aminetu (i na naszym coverCD— + 


przyp. RB). Mimo że w całości napisa- 


na w Amosie, wykonanie zarówno od 


strony graficznej, jaki muzycznej nie 
pozostawia wiele do życzenia (no, tu 
bym polemizował... — przyp. RB). W 
grze napotykamy cały szereg gadże- 
tów, zarówno czysto „technicznego” 
pochodzenia, jak i... średniowieczne 
miecze i rycerski ekwipunek. Klimat 
gry jest bardzo zbliżony do wielu pro- 
dukcji związanych z gruntem Mangi. 
Poniższy opis odnosi się do gry Sen- 
dai v0.70. Nowsze wersje gry mogą się 
różnić od zamieszczonego opisu. 
Sendai to niewielki świat leżący 


gdzieś na skraju galaktycznych szlaków | 
nandlowych. Pewnego dnia nieciągłość — 


magicznej osłony kryjącej ! wszechświat 


pozwoliła dostać się tu demonom z inne- 


go wymiaru. Gildia Łowców powołana 
została właśnie po to, by bronić innych 


I. Miasteczko Nara 





> > szkoleniu wyruszyłeś stawić czoła 
e swoim wrogom. A 


przed złowrogą alłą c demonów. 


Twoi rodzice zostali zabici przez de- 
— mony. Dzięki pomocy Turinga, wetera- ć 
_ _ dodatkowe trzy postacie do naszej dru- 
| _ żyny. Ponieważ w pewnym momencie 


- na Gildii Łowców, po długotrwałym 


l. Miasteczko ka | 


kują miasta Sendai, nie pozostawiając 


w spokoju nawet pobliskich wiosek... W ; 
- drugim komunikacie Kira umówi się z 
Tobą w pobliskiej gospodzie. z lodówki e 


(L) weź colę, a ze stołu (S) trzy jabłka. 


ldź na wschód. Zajrzyj do studni (ST), a 
następnie wejdź do gospody. USophi - 
możesz kupić colę i jabłka (praktycznie Ś 
- ki narzędzie to może posłużyć do ska- 
- nowania parametrów postaci. | jeszcze 


jedyną formę posiłków w grze). Poroz- 


mawiaj z Kirą, przyłączy się do Ciebie i i 
-_ zaproponuje podróż do Gildii Łowców. 
—— Wyjdź z gospody i idź na południe. Po 
_ lewej stronie widnieje Wieża Czarodzie- 
_ jów (Ma), tam możesz za odpowiednią 
opłatą nauczyć członków swojej druży- $ 


ny zaklęć przydatnych przy obronie, 


walce i leczeniu. Po prawej stronie znaj- ja 
_ dziesz sklep (Sk), w którym można na- 
- być amulety ochronne. w tej samej lo-- 

| kom uwięzionym w piwnicach (teraz tyl- 
. ko i wyłącznie) szkoły. Drużynę możemy 
_ wschód. Po lewej stronie jest wejście do złożyć z czterech dostępnych w Gildii 
— sklepu z bronią (W), po prawej apteka 


" z przydatnymi le lekami is leczenie 


kacji przebywa Brian, ukrywający ". 


przed Ayumi. Idź na północ i na 





Dom — A iGo ia 


S$ — stolik, ST — studnia, M — most (w późniejszych etapach), z: — zejście 
do podziemi 2 (w późniejszych etapach), W — sklep z bronią, A — apteka, 


_ Mg — magazynek, Ma — wieża zaa >» w” do o 
| Kist i Vordo | a 


. część 1 





Sk — skrzynia 





nai 


' ran, antidotum przeciw truciżnie). Na 





-_ południu jest wejście do Gildii Łowców. 


- ldź tam, a będziesz świadkiem niepoko- 
jącego zdarzenia — cały budynek miej- 


skiej szkoły zapadnie się pod ziemię. 


Turing zarządza przygotowania do wy- 


prawy. W tym momencie musimy dobrać 


rozgrywki sterujemy dwoma ekipami, 


_ warto przy każdej kolejnej misji brać ze 
- sobą innych ludzi — dzięki temu będzie- 
- my mogli szybko ich wyszkolić, przed 
_ zbliżającym się finalnym pojedynkiem... 
_Nie będę się rozpisywał na temat para- 


metrów postaci i ich zdolności oraz do- 


boru zaklęć i broni — większość z tych 


rzeczy została dosyć dokładnie rozpisa- 
na w instrukcji do gry, natomiast broń... 


cóż można ją zarówno znaleźć w poroz- 


rzucanych gdzieniegdzie skrzyniach, 


jak i kupić za jakieś koszmarne pienią- 
dze wstolicy. Zwróć uwagę na Cyber- 


gear, który posiada Turing. Oprócz wal- 


jedno — pieniądze (a także punkty do- 


_ świadczenia) zdobywamy po każdej po- 


tyczce z wrogiem. 
Starczy tego gadulstwa. Na tym eta- 


pie gry mamy do wyboru dwie drogi — 
___ albo wybrać się na wycieczkę krajoz- 


nawczą i pozwiedzać pobliską stolicę, 


tudzież tereny wioski górniczej Kist, al- 


bo od razu ruszyć na ratunek dziecia- 


- ludzi. Ostatni (Sean) tak jest zajęty gra- 


m że... aż prosi się o to, by nacisnąć 


z 


NA COVER CD | 





wyłącznik po prawej stronie... Wtedy 


możemy i jego zwerbować do drużyny. 


Wyjdź z Gildii i idź na wschód. Po pra- 


wej stronie jest wejście do magazynku — 


gdzie można znaleźć kilka przydatnych _ 


przedmiotów (7 jabłek, wiadro). Uważaj 
jednak — możesz tam zostać zaatako- sa 
wany. Podczas walki możesz używać — 


broni, zmieniać broń, używać przedmio- 
tów i czarów, bronić się, uciekać... Nie- 


które ze stworów warto zniszczyć na 


początku, w wypadku gdy kolejność nie - 


jest ważna nie musisz wskazywać po-- 
staci, która ma być zaatakowana, wy- 
starczy wskazać pierwszą z brzegu... re- 
sztą zaopiekuje się Twoja drużyna. Pa- 


miętaj o tym, by swoją drużynę karmić, 


poić, leczyć, a w razie ukąszenia podać — 
antidotum. Obserwuj także uważnie 
wskaźniki poziomu magii i jak dobrze 
radzi sobie postać z daną bronią... topo 
to, by przypadkiem nie spotkałacię 
przykra niespodzianka. W jednej druży- 
nie może być maksymalnie 4 uczestni- 
ków — stąd też podczas walki konwen- 


cjonalnymi metodami (czytaj: bez magii) 


możemy zabić jedynie 4 przeciwników). 
Czasami dobrą formą (właściwie jedy- 
ną) obrony jest... ucieczka, ale pamiętaj, 
że wtedy na pewno nie zdobędziesz 
punktów doświadczenia i pieniędzy nie- 
zbędnych do dalszej rozgrywki. 

W tym miejscu mała sugestia. Jeśli 
nie radzisz sobie w walce z postaciami 


którymi sterujesz możesz wykorzystać A 


boczne drzwi i pogrzebać w plikuzza- 
pisanym stanem gry. Wystarczy modyfi- 
kować parametry poszczególnych po-_ 
staci (blok danych rozpoczynających 
się od nazwy postaci, modyfikować na; 
leży jedynie parametry 5, 7, 9, 11 i 13), 
oraz ilość posiadanych pieniędzy (war- 
tość nad słowem begin). ; 
Ze zdobytym wiadrem wróć do stu- 
dni (2x zachód), zdobędziesz talizman — 
Lucky Coin. Wróć do lokacji z magazyn- 
kiem (2x wschód) i udaj się na północ, 


IE. O©tchłań poziom 1 (Chasm 1> 


D — drabina 
S$ — szkoła 


ALBLY 
> 












V. Kopalnia poziom 2 






Sk — skrzynia wypełniona stworami 
Z — zablokowane drzwi na poziom 3 
B — twarda skała, 1 — winda na poziom 1 


w stronę wejścia do krateru. Po drabinie 
zejdź na dół. 


Il. Otchłań poziom 1 
(Chasm 1) 
Po zejściu na dół musisz odbyć nastę- 


pującą podróż: Ws, 3x Pd, 3xWs,Pn, 
Ws, 2x Pd, Ws, aby dotrzeć do budynku 


szkoły i stoczyć pojedynek z robotami). 
Po uwolnieniu dzieci automatycznie — 





: 


Gildii, a następnie trafisz do domu na 
zasłużony odpoczyn 


daniu trzech przydatnych przedmiotów 
(Poison of life, Ceramic ShieldiFlash 


Bomb) zejdź ponownie do krateru, 
dojdź do budynku szkoły iidź na 
wschód. W przeciwnym razie skieruj 


swoje kroki na zachód od Gildii i wyjdź z 
miasteczka po to, by ruszyć na długą 
podróż do Wioski Górniczej Kist (uwa- 

żaj — po drodze możesz zostać zaatako- 


wany przez rozbójników). 


III. Wioska górnicza Kist 
Po wejściu do wioski pamiętaj o dokła- 


III. Wioska górnicza Kist 





_ do śmietniczki, wybiegnie : 


klażdo Gi 
zależy Ci na posia- 


dnym przeszukiwaniu wszystkich 
śmietniczek, skrzynek i wózków ze 
przydatnych przedmiotów. Idź na po- 


udnie i wschód. Porozmawiaj z Ru- 
_ bym (ukradnie Ci Lucky Coin i uciek- 
nie. ldź na północ do alek i zajrzyj 


Ruby. ldź na południe i porozmawiaj z 
 Rubym. W ten sposób zdobędzies: 
fabryki (Ws, Pn, Pn), Porozmawiaj z 
_ Carterem. ldź na wschód iwejdż do 
w 


4 wst AŻ 


dnego członka Gildii Idź do 


IV. Kopalnia, pzioml 
- W kopalni możesz natrafić naskrzy- 
- nie. Uważaj — zazwyczaj są dobrze 

| strzeżone, a niektóre nie zawierają 
nie. Na tym poziomie nie ma wiele do 
roboty. Albo wybieramy się po skarb 
ukryty w skrzyni 1 (Earth Helm; Ws, 
_ Pn, 2x Zd, Pn), a stamtąd prosto do 
windy na poziom 2 (Pd, 3x Ws, Pn, 3x 
| Ws, 2x Pd, Zd, Pn), alboidziemyod 
' razu do owej windy (3x Ws, Pn, Ws, 


- ze e 


YE. Tunele poziom 1 lekipa 815 





V. Kopalnia, poziom 2 

Na tym poziomie można znaleźć jedną 
skrzynię, która zawiera tylko przykrą 
niespodziankę. Najlepiej od razu udać 
się do blokady (Zd, Pn, Zd, Pn, Zd) i po- 
rozmawiać z Harrym, Barneyem i Lef- 
tym. Okaże się, że jedyną osobą, która 
może pomóc w wysadzeniu blokady, 
jest Rocco. Cóż... czeka nas droga po- 
wrotna na powierzchnię. Po wyjściu z 
kopalni idź do drugiej gospody (Rabid 


'Weasel; Zd, 2x Pd, Zd) i porozmawiaj z 
Rocco, wywiąże się walka, którą trzeba 
wygrać, by Rocco wrócił na dół i usunął 
_ blokadę. Kiedy wysadzi ścianę, wyjdzie 
zza niej Shoggoth, którego trzeba poko- 
_nać. Po zwiedzeniu jego kryjówki po- 


- Porozmawiaj z Carterem. Wspomni 


- © innych wejściach do kopalni. ldź do 


gospody (Rabid Weasel; 2x Pd, Zd), 


| gdzie spotkasz Rocco (ucieknie). Idź 


do sklepu i kup łom (Ws, Pn, 2x Zd). 


Teraz udaj się do zablokowanego we- 
- jścia (2x Ws, Pd, Ws) i wyważ je łomem. 
w środku wejdź do windy. Inna, pro- 


IV. Kopalnia poziom 1 


Sk — skrzynia broniona przez straż- 
ników, S — skrzynie (pełne), 0—  — | 
winda do wyjścia, 2 — winda napo- | 
ziom 2 SERIA 


stsza metoda pokonania zamkniętych 


drzwi to: po wyjściu z gospody podejdź | 


do wschodniej ściany (T1) i przeszukaj 
ją (spacja) — znajdziesz tajne wejście i 
idź do windy. W tym momencie bę- 
dziesz musiał zdecydować o podziale 
drużyny na 2 ekipy (4+3). | 


VI. Tunele poziom 1 
(ekipa $1) k > 
Pierwsza z drużyn wyrusza na eksplora- 
cje pierwszego poziomu tuneli. Niedale- 
ko od windy (Zd, Zd, Pn) znajdziemy 
skrzynię (Sk) z Earth Shield bronioną 
przez strażników. Następnie zmierzamy 
prosto do windy na drugi poziom (Pd, 
2x Ws, Pd, Zd, Pd, Zd, 2x Pd, Zd,Pn, 
Zd). W salce z winą znajdziemy kilka 
skrzynek (S$) z interesującą zawartością 
(6x Poison of Healing, Poison of Resto- 
ration, Combat Pistol, Silver Sword, 
Gryphon's Claw). No i.. do windy. 


Ski — skrzynia 

Sk2 — skrzynia (pusta) 
0 — winda na zewnątrz 
2 — winda na poziom 2 





Za Rączkę 


VII. <XI1.> Tunele poziom 2 (ekipa W1> 





VII. Tunele poziom 2 
(ekipa $71) 
Pomiń skrzynię (Sk; w środku są tylko 
1 — winda na poziom 1 stwory) i idź na południe, spotkasz tam 
6 — winda na poziom 6 | Rocco, który ucieknie. ldź za nim (Pd, 
G — zagroda 2x Ws, Pd, Zd, 2x Pd, Ws, Pn, 2x Ws, 
2 Sk — skrzynka pełna stworów Pd, Ws, 2x Pn, Ws, 2x Pn). Trafisz na za- 
ZE R — tu spotykamy Rocco, który ucieka grodę. W tym momencie zaczynasz kie- 
Bog: rować drugą drużyną. 


, VIII. Tunele poziom 3 
(ekipa 2) 
Obejrzyj wszystkie skrzynie stojące w 
pobliżu (Sk2), a znajdziesz 3x Poison of 
Courage, 6x Antidote, Ceramic Helm, Fi- 
rebomb, 3x Poison of Healing, Poison of 
Restoration. Na północy oprócz windy 
znajdziesz wejście do sali, w której stoi 
skrzynia (Sk1) zawierająca Stone Club. 
Wróć do punktu startu i idź do windy na 
poziom 4 (2x Ws, 3x Pd). 


IX. Tunele poziom 4 

(ekipa 2) o. 

Po wyjściu z windy idź prosto do na- 
stępnej (Zd, 3x Pd, Ws, 2x Pd, Ws, Pn). 





X. Tunele poziom 5 

(ekipa £2) 

Tym razem także zmierzamy prosto do 
celu (3x Pn, 5x Ws, 3x Pd, Ws, 2x Pd, 2x 
Zd, Pd, 2x Ws, 2x Pd, 2x Ws). W ostat- 
niej salce w lodówce (L) znajdziemy 5x 
colę, w skrzyniach (S) 3x poison of life i 
3x poison of restoration. Podejdź do 
komputera (K). Zaatakuje Cię grupa 
stworów i Otaku-Chan. Po walce uru-_ 
chom terminal i otwórz zagrodę. 








XI. Tunele poziom 2 

(ekipa £1) 

| ponownie wracamy do pierwszej dru- 

żyny. Kierujemy się do windy na 6 po- 

ziom (2x Pn, 2x Ws, Pd, Zd, Pd, 2x Ws, 

2x Pn, Ws, 3x Pn, Ws, 2x Pn, Ws, 2x Pn, 

Zd, 2x Pn, Ws, 2x Pn). (CDN) 
V0yager 





0 — winda na zewnątrz 
4 — winda na poziom 4 
Sk1 — skrzynia (pełna) w 
ukrytej salce 

Sk2 — skrzynia (pełna) 





Sy 
z 
ż m 


X. Tunele poziom 5 (ekipa WZ> 


ORZEC Z 
ZA COP OWECA TĘ » 


Ź. IX. Tunele poziom <4 (ekipa H2> 
3 — winda na poziom 3 
5 — winda na poziom 5 





4 — winda na poziom 4 
K — komputer 

L — lodówka (pełna) 

S — szkrzynia (pełna) 















Tym razem garść podpowiedzi zgro- 
madzona przez V0yagera. 


AMAZING SPIDERMAN 

Wpisz w HI-SCORE GENERIC. Teraz 
używając klawisza [HELP] zwiększasz 
swoją energię. 


ANOTHER WORLD 
Kody: FADK 
EDIL KCIJ 
HICI LDCI 
FLLO LAEA 
LIBC GABK 
CCAL LFEK 
APB 


Na starcie poziomu, kiedy słychać 
muzyczkę, wciśnij FIRE i kierunek 
naprzód. 


APIDYA 

Kody: 

2. MISSHONEYBEE 

3. DEPUTYOFLOVE 

4. HASTALAVISTA 

5. SNEAKPREVIEV 
Koniec. SHOWCREDITS 


ARCHIPELAGOS 

Przejdź dwie pierwsze wyspy, naciśnij 
[ENTER], żeby wybrać następną. 
Wpisz 8421 i dwukrotnie naciśnij [EN- 
TER], aby wybrać tym razem dowolny 
poziom. 


ARKANOID 

Zatrzymaj grę, wpisz DSIMAGIC i złap 
spadający bonus. Spróbuj teraz kombi- 
nacji klawiszy [B], [C], [D], [E], [L], [P]. 
[8] i [ENTER], aby uzyskać bonusy. 


ARKANOID II 

Na ekranie tytułowym wciśnij [CAPS 
LOCK] i wpisz MAGENTA. Teraz w 
grze możesz przechodzić do następ- 
nego poziomu naciskając [S$]. Możesz 
także wpisać w HI-SCORE DEBBIE S$, 
jeśli chcesz uzyskać nieśmiertelność. 


BEVERLY HILLS COP 
Przy wyborze poziomu trudności 
wpisz MELLIE. 


BEYOND THE GATES 

Wpisz: THE END OF TIME DRAWS 
NEAR i już możesz korzystać z edyto- 
ra postaci. 


BIO CHALLENGE 
Zatrzymaj grę (ESC) i naciśnij [G], że- 
by dostać się do strażnika. 


CAPTAIN PLANET 

Przejdź poziom FIRE i daj się zabić na 
poziomie WATER. Wpisz BBBB w 
HI-SCORE dla niekończącej się kon- 
tynuacji... 


CHAOS STRIKES BACK 
Znajdź smoka i wypróbuj: MON ZO 


„ 


GOR SAR. Zatrzymaj grę. Naciśnij 
[ALT] i wpisz LORD LIBRASULUS 
SMITHES THEE DOWN. Wróć do gry 
i zabij smoka. Weż różdżkę by stać 
się niewidzialnym. 


CIVILIZATION 
Naciśnij [ALT+R], żeby dać prowadzą- 
cemu losowe parametry. 


CRYSTALS OF ARBOREA 

Na głównym ekranie wybierz JARELa, 
kliknij na ikonę butelki, naciśnij 
[CTRL+V]. Uzupełnisz w ten sposób 
punkty życia. Podobnie z innymi po- 
staciami. 


DUNGEON MASTER 

Idź do wejścia do podziemi, stań przy 
drzwiach i wypróbuj czar OH EWRA. 
Nieopisane czary: 

ZO - otwiera drzwi, 

DES IS SAR — ciemność, 

YA BRO ROS — zostawianie za sobą 
śladów stóp, 

DES EW — osłabianie nieumarłych 
istot, 

FUL BRO NETA — osłona przeciw og- 
nistym kulom, 

VI BRO — napój-osłona. 


GOBBLIIINS 

Kody: 12. FTQKVLE 
2. VQVQFDE 13. DCPLQMH 
3. ICIGCAA 14. EWDGPNL 
4. ECPQPCC 15. TCNGTOV 
5. FTWKFEN 16. TCVQRPM 
6. HQWFTFW 17. IQDNKQO 
7. DWNDGBW 18. KKKPURE 
8. JCJCJHM 19. NGOGKSP 
9. ICVGCGT 20. NNGWTTO 
10. LQPCUJV 21. LGWFGUS 


11.HNWVGKB 22. TQNGFVC 


HISTORY LINE 1914-18 
Niektóre z kodów: 

Poziom GERMAN 15. SIGMA 
5. NOISE 20. ZORRO 
10. PARTS 14. SODOM 
15. PAUSE Dwóch graczy 
20. ATLAS 5. LIGHT 
24. STERN 10. TROLL 
Poziom ALLIED 15. WATER 
5. TEMPO 20. CAMEL 
10. PRINC 24. GREEN 
JUDGE DREDD 


Zaloguj się w komputerze używając 
imienia DREDD. Wpisz: BRUCKEN 
PLAYING HERO-QUEST. Możesz 
przeskakiwać poziomy używając kla- 
wisza [HELP]. 


LEMMINGS 
Miektóre z kodów: 
Poziom FUN 

02. IJJLDNCCCN 
04. HLLHCIOECU 
06. DLCIJNLGCT 
08. CINNLDLICJ 
10. MMIHMDLCKCW 


12. JOLHCMOMCV 
13. MDLCAJLNCR 
14. ELCIJNMOCN 
15. LCENLMDPCL 
16. CINLMDLQCQ 
17. CAIHLFLBDT 
18. KIHNGLBCDQ 
19. NJINNHCCDDT 
20. HLFLCNNEDW 
21. LFLCCJLFDN 
22. NHCKKONGDQ 
23. LCCNNLFHDU 
24. CINLLGLIDL 
25. CCKHMGHJDM 
26. IJHOOHCKDM 
27. NKMFLCALDV 
28. HOOHCIOMDT 
29. OOHCGJLNDR 
30. GLCMJMMODT 
Poziom TRICKY 

02. CMOLMGLQDL 
04. IKHLDNCCEN 
06. IDLMCIOEEU 
08. EMCIJMLGEW 
10. CMNLLEMIEP 
12. IKHMEMCKEY 
13. OJOLICCLEN 
14. HMDMCIOMEM 
15. MDMCGJMNEL 
16. LMBIJOOOEJ 
17. KCCOMMLPEU 
18. CKNLMDMQWV 
19. CCKHNNKBFR 
20. IJJLCMCCFS 
21. IHLFMCADFN 
22. ILFMCKOEFJ 
23. LFECEJMFFT 
24. GICKKOLGFK 
25. MCGNMLFHFL 
26. BKOMNFIIFO 
27. CAJJMGMHFS 
28. KKKOOICKFV 
29. OHMFMCALFW 


30. HMGMCMOMFU 


Poziom TAXING 

02. GMCOKLMOFY 
04. LINOMGMQFK 
06. KJILDLGCGU 
08. ILDLGMOEGN 
10. ENGIJNLGGO 
12. GKNOLDLIGU 
13. GAJIMMHJGX 
14. OKHMDNGKGT 
15. OIMELGALGK 
16. HMDLGKOMGT 
17. MELGCKLNGN 
18. DLGIJOMOGV 
19. CGENNMDPGU 
20. GKNNOLHQGS 
21. GGKHNNHBHY 
22. KJJLFNGCHK 
23. NILGNGADHW 
24. KNOHGODEHL 
25. LFNGCJNFHJ 
26. GNGIJLLGHP 
27. HFANLLFHHU 
28. FINLLFHIHN 
29. FAJHMFHJHP 
30. JHMFHFKHG 
Poziom MAYHEM 
02. HMFJFINMHQ 


Szwindel/Za 


04. FHFIJLMOHQ 
06. FINLMFHQHW 
08. IJHLDIFCIP 
10. HLDIFINEIV 
12. DIFIJLLGIX 
13. MGCNNLEHIO 
14. FINLLDIIIN 
15. FAJHMDIJIP 
16. IJHMEMGKIO 
17. NHMDIFALIV 
18. HMDIFINMIO 
19. MDIFAJLNIX 
20. DIFIJLMOIQ 
21. IFANLNDPIN 
22. FINLMDIQIW 
23. FAJHLFIBJJ 
24. IJHLFIFCJS 
25. NHLFIFADJP 
26. HLFIFINEJY 
27. LFIFAJLFJR 
28. FIFIJLLGJK 
29. IFANLLFHKY 
30. FINLLHIIJQ 


MONTY PYTHON 
Wpisz w HI-SCORE: SEMPRINI, żeby 
móc bez końca kontynuować grę. 


RALLY CROSS CHALLENGE 

Na pierwszej trasie, przy skrzyżowa- 
niu wśród drzew zatrzymaj się i obróć 
o 90 stopni. Przejedź trasę i wygraj 28 
punktów. 


RETURN OF JEDI 
W HI-SCORE wpisz: Darth Vader. Na- 
ciśnij [F2], żeby przeskoczyć poziom. 


SARKON 

Kilka kodów: 

5.+HANUKKAH 20. FLUNKWILL 
10. JOENK 25. OPAL 

15. GENCON 30. TROLL 

SCI 


W rosyjskiej bazie złap jednego czło- 
wieka i strzel do niego 15 razy. Nikt 
więcej się nie pojawi. 


SLEEPWALKER 

wpisz: DINGADINGDANGMYDANGA- 
LONGLINGLONG na ekranie tytuło- 
wym. Od tej pory działają klawisze: 
[M] — mapa, 

[RETURN] — przeskoczenie poziomu, 
[TAB] — energia. 


SWORD OF SODAN 

Wpisz w HI-SCORE: NANCY, żeby mieć 
nielimitowane życia. Użyj klawisza [RE- 
TURN], żeby przeskoczyć poziom. 


TANGRAM 

Kilka kodów: 50. 27277 
10. 07274 60. 02675 
20. 31093 70. 47274 
40. 47672 80. 91281 
TERAWAY THOMAS 


Żeby uzyskać nielimitowany czas 
wpisz: TIMEFLIESLIKEABANANA. 











Widzieliście teledysk do nagrania 
Smack My Bitch Up zespołu Prodigy? 
Nie mam pytań... Clip ma kłopoty w 
Wielkiej Brytanii — nie można go pu- 
szczać w dzień. Angole chyba zapo- 
mnieli, że żyjemy w globalnej wiosce: 
wystarczy przełączyć na Vivę, tam 
Smack My Bitch Up leci w porze obia- 
dowej... No dobra, pora na pytania. 


JA W SPRAWIE FORMALNEJ... 
* St0/Deck Six przysłał kilka słów po- 
lemiki na temat Trapped 2: 

Nie wiem czemu opisujący ją gościu 
tak chłodno się o niej wyrażał. Trap- 
ped 1 to juź była extra giera. W T2 po- 
prawiono najgorsze niedociągnięcia 
T1 (obiektowe postacie, większy do- 
bór parametrów ekranu, full screen) 
ponadto dodano dużo nowych cza- 
rów, efekciorów (lustra, nakładane 
animowane textury). Nareszcie nie za- 
licza się poszczególnych poziomów, 
ale moźna chodzić po całości (jak w 
starych dobrych RPG), gdzieś się za- 
tniesz, idziesz gdzie indziej, a potem 
wracasz bogatszy o nowe doświad- 
czenia i pomysły. Poza tym geniał- 
ność niektórych zagadek i pułapek 
(nie wszystkich :) oraz swoiste poczu- 
cie czarnego humoru (które można 
przeoczyć). 

Walka w grze jest bardzo łatwa, 
poza tym są czary ofensywne (któ- 
rych według mnie nie powinno być, 
gdyż zbyt ułatwiają rozgrywkę), kłopo- 
ty z tym można mieć tylko na począt- 
ku, zanim się nie wprawi. 

Design pomieszczeń jest najlep- 
szy, jeśli chodzi o amigowe gry 3D (tu 
konkuruje z nim Trapped 1). W poró- 
wnaniu z pecetowymi, nie jest zły, ale 
dobry też nie :) wadzą tu pewnie nis- 
kie wymagania gry. 

Potwory, potwory, potwory! Wystę- 
pują w grze nie w 2 lecz w 3 wersjach 
(mały, duży, bardzo duży). Ich martwe 
korpusy zalegające korytarze to esen- 
cja gry (przesadzam :). Nareszcie w 
grze 3D potwór po trafieniu nie roz- 
pływa się w jakichś idiotycznych bom- 
belkach, tylko zostaje martwy tam 
gdzie go się ubiło, a jego ścierwo 
przeszkadza w chodzeniu. 

Uważam, że Trapped 2 to gatunek 
sam w sobie, nie mający odpowiedni- 
ka na p«C zdominowanym przez klony 
diuka (tylko Hexen 2 trochę się do te- 
go zbliża). 

Głównym zarzutem było niedopra- 
cowanie gry. Według mnie można jej 
zarzucić tylko jedną, ale za to bardzo 
istotą usterkę: czasami podczas re- 
startu gra potrafi się zawiesić. Poza 
tym jest dopracowana. I osobiście 
cieszę się, że została tak szybko (?) 
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wydana. Że zniecierpliwieniem cze- 
kam na Trapped 3. 

Cóż, każdy ma prawo do własnego 
zdania, macie więc opinię „z drugiej 
strony”. 


a UDAŁO SIĘ 
DONIEŚĆ... 

Czy posiadanie karty turbo Apollo 
1240 25 MHz pozwala już na wygo- 
dne granie w Alien Breeda 3D 2 i Sim 
City 20007 W AB3D2 - tak. Nato- 
miast Sim City 2000 to skopana kon- 
wersja i na 040 25 MHz chodzi nieżle, 
ale nie komfortowo. 

Czy moźna Was spotkać na IRC-u? 
Hiresa można spotkać na kanale +a- 
misia w niedziele po godz. 21. Ja po 
przeprowadzce na własne śmieci nie 
mam jeszcze stacjonarnego telefonu, 
a w pracy na ircowanie nie ma czasu. 
Czym się różni OS 3.0 od 3.1. Szcze- 
gółami. Najważniejszą zmianą jest 
support dla RTG. System 3.1 jest bar- 
dziej przyjazny dla kart graficznych. 


Inne nowości to m.in. cd.device do 


obsługi czytnika CD (czy ktoś tego 
używa?), a także zlikwidowanie nie- 
przyjemnego błędu. W systemie 3.0 
gdy ustawiliśmy ekran o wyższej niż 
standardowa rozdzielczości (np. 
720x560 zamiast 640x512), kursor 
znikał po najechaniu na „dodatkowy” 
obszar. W 3.1 zostało to naprawione. 
Czy moglibyście polecić mi jakiś pro- 
gram, który potrafiłby odtwarzać ani- 
macje i obrazki bezpośrednio z 
RAM" i/lub twardego dysku? Do ob- 
razków polecam Visage (OS 3.0+). 
Warto poszukać wersji 39.11, później- 
sze nie obsługują formatu GIF (no, 
chyba że przez Datatype'y). Do anima- 
cji w formacie ANIM używam programu 
BigAnim, który odtwarza je prosto z 
HD. Animacje AVI próbuję (z różnym 
skutkiem) obejrzeć programami AVld i 
starym TapAVl. Do formatu FLI uży- 
wam Flicka, a do QuickTime — QT (tak- 
że z różnym skutkiem). MPEG-i oglą- 
dam spod Opusa komendą CLI MPEG- 
_Play. Możesz także użyć multiforma- 
towego programu XAnim. 

Kiedy pojawią się gry Forgotten Fore- 
ver i Diversia? Precyzyjne terminy nie 
zostały jeszcze niestety podane. 

Czy to prawda, że gęste stacje Micro- 
nika nie działają z Kickstartem 3.17? 
Podobno już działają, ale zadzwoń do 
Micronika, by się upewnić. 

Czy moglibyście wydrukować okładki 
do poprzednich kompaktów? Sorry, 
brak miejsca. 

Jak tworzyć obiekty 3D w formacie 
.geo? Takich obiektów używa Scene- 
ry Animator 4.0. Mam Reala 1.4. 

Geo to format generatorów fraktalo- 
wych krajobrazów — Scenery Anima- 
tora i Visty Pro. Nie ma to nic wspól- 
nego z programami do renderingu, 
jak Real. 

Gdzie (w Polsce) i za jaką cenę moż- 
na nabyć program Lightwave 4.0? 


Puknij do formy Aram, być może je- 
szcze mają. Cena? Trochę ponad 
3500 zł. 

Gdzie można zdobyć DataType do od- 
czytu formatu JPEG? Tylko nie pi- 
szcie, że w Aminecie. Na naszym bie- 
żącym coverCD. 

Czy na A1200 030 będę mógł zagrać 
w jakieś gry z blaszaka, np. CAC? 
Emulatory peceta na Motorolki 68K 
są bardzo powolne (ciekawe, jak bę- 
dzie z wersjami na PowerPC), nie po- 
lecam. Jeśli blaszakowa gra wyszła 
na Maca, możesz spróbować odpalić 
ją za pośrednictwem emulatora Sha- 
peshifter (opis w ACS 5/97) lub Fu- 
sion (opis w ACS 7/97), choć i tu 
przydałaby się czterdziestka lub 
sześćdziesiątka i karta graficzna. 

Co to są adresy FTP? FTP to skrót od 
File Transfer Protocol, czyli protokołu 
przesyłania plików. Właśnie za pomo- 
cą FTP ściągasz z netu stuffik, bądź 
podrzucasz tam swój. Nie wszystkie 
internetowe site'y to kolorowe strony 
WWW, część tych z plikami do ściąga- 
nia dostępna jest tylko w trybie FTPi 
ma dziwne adresy złożone z cyfr. Na 
szczęście większość browserów 
WWW ma możliwość wjazdu na takie 
site'y i ściągania plików za pośredni- 
ctwem FTP. 

Według mnie w przyszłości karty PPC 
powinny stanieć, a według was? 
Według nas też. 

Gdzie w mojej okolicy mógłbym kupić 
program x, kartę y, płytkę z?... Sorry, 
ale nie mieszkamy w Twojej okolicy. 
Uniwersalnym (dostępnym z każdego 
miejsca w kraju) źródłem oprogramo- 
wania shareware jest Aminet. Jeśli nie 
masz dostępu do sieci, śledź zawar- 
tość naszych coverów — może znaj- 
dziesz tam interesujące Cię programy. 
Jeśli nie masz jeszcze czytnika CD, 
koniecznie go kup (nie kosztuje wie- 
le). Co do programów komercyjnych i 
sprzętu, większość amigowych firm 
prowadzi także sprzedaż wysyłkową. 
Wystarczy przejrzeć reklamy w ACS, 
zadzwonić i zapytać. 

Gdzie w mojej okolicy mogę kupić 
ACS z CD? Ani redakcja ACS, ani wy- 
dawnictwo CGS nie mają bezpośre- 
dniego wpływu na to, gdzie trafia ACS 
(z krążkiem czy bez, wszystko jedno). 
Przekazujemy firmom kolporterskim 
zamówioną liczbę egzemplarzy pisma i 
tu nasza działka się kończy. Jeśli masz 
kłopoty z dostaniem ACS z coverCD, 
możesz kupić wersję bez krążka i za- 
mówić płytkę u nas (patrz str. 49 i 52). 
Jeśli nie masz ochoty na ciągłe wypi- 
sywanie przekazów albo nie dociera 
do Ciebie nawet ACS bez płyty, mo- 
żesz zaprenumerować nasze pismo (z 
coverCD lub bez, patrz str. 49). 

Czy zamieścicie opis jakiegoś emula- 
tora PC, który byłby podobny do opi- 
sanego emulatora Maca? Zamieści- 
my, gdy tylko (miejmy nadzieję) ukażą 
się wersje na PowerPC i emulacja pe- 


ceta będzie miała sens. Obecnie do- 
stępne software'owe emulatory PC 
nie nadają się do komfortowego użyt- 
ku (są powolne) i traktuję je raczej ja- 
ko ciekawostkę niż coś warte opisu. 
Mam A1200 z twardym dyskiem i czyt- 
nikiem CD. Od momentu zakupu karty 
Apollo 1240 zaczęło mi siadać zasila- 
nie (klasyczne objawy podczas uży- 
wania czytnika, musiałem odłączać 
kartę, by coś przegrać z CD). Kupiłem 
pecetowy zasilacz 200 W i podłączy- 
łem do niego twardy dysk i czytnik CD 
(reszta chodzi na standardowym). Pe- 
wnego dnia dysk nie wystartował, Czy 
przyczyną tego stanu mogło być nie- 
przecięcie 1 pinu w 40-żyłowym kablu 
od HD? Czy można podłączać „na 
dwa zasilacze”? Nieprzecięcie 1 pinu 
nie ma nic wspólnego z zasilaniem. 
Natomiast pomysł podłączenia na dwa 
zasilacze jest teoretycznie bez zastrze- 
żeń. Twardziel i czytnik to samodzielne 
urządzenia, nie połączone elektrycznie 
z Amigą (np. wspólna masa). 
Mam A600 z 2MB CHIP, HDD 2,5" i 
czytnikiem CD. Wszystko działa na 
standardowym zasilaczu. Chciałbym 
kupić kartę turbo Apollo 620, 630 lub 
M-TEC 630. Którą polecacie? Czy za- 
silacz to wytrzyma? Jak instaluje się 
karty tego typu? Czy karta zmieści się 
w środku komputera wraz z dyskiem 
twardym 2,577 Testowaliśmy kartę 
Apollo 620 w ACS 7/96, a M-TEC 
630 w ACS 8/96 i tam odsyłam Cię 
po szczegóły. Obie karty instaluje 
się na procesor 68000, wewnątrz 
Amigi. Jeśli kasa nie stanowi pro- 
blemu polecamy karty z prockiem 
030, w końcu im więcej mocy, tym 
lepiej. A600 z twardzielem i kartą 
działała za standardowym zasila- 
czu. Skoro jednak masz dodatkowo 
czytnik CD, konieczność zmiany za- 
silacza jest prawdopodobna. Po za- 
montowaniu karty twardziel 2,5” 
można jeszcze zmieścić, aczkolwiek 
z trudem i po zdemontowaniu czę- 
ści ekranu. 
Chciałbym przełożyć moją A600 w 
obudowę tower. Która się do tego naj- 
lepiej nadaje? O ile nam wiadomo, 
nie ma na rynku obudowy tower prze- 
znaczonej dla A600. Jeśli koniecznie 
chcesz przełożyć swoją Ami, pozosta- 
je Ci jakaś tania obudowa pecetowa i 
majsterkowanie (przy okazji można 
uszkodzić komputer). 
Dlaczego na waszym coverCD niektó- 
re katalogi są puste? Wynika to ze 
struktury, jaką przyjął Hires. Szkielet 
zawartości naszego krążka jest sta- 
ły, do niego są przegrywane pliki. 
Jeśli więc na danej płytce katalog 
np. IKONY jest pusty, oznacza to że 
tym razem po prostu nie było war- 
tych uwagi ikonek. 
Czy Mortal Kombat ruszy na A500 z 
0,5 MB RAM? O ile pamiętamy, ta gra 
wymagała 1 MB. 

Rafał Belke 
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AstroSyn 97 


13 i 14 grudnia w hali sportowej politechniki Kosza- 
lińskiej odbyło się c-party Astrosyn. 


arty odbyło się tydzień później 
niż głosiła invitka wydrukowana 
w ACS 7/97. Co skłoniło organi- 
zatorów do zmiany planów, nie wiado- 
mo. Szkoda tylko, że nie zostaliśmy o 
tym poinformowani. Nie będę Was za- 
nudzał zbędnymi opowieściami o po- 
dróży z Wrocławia do Koszalina. Po- 
wiem tylko, że wycieczka ta na długo 
pozostanie w mojej i nie tylko (hi Aln!) 
pamięci. 

Prawie od razu po przybyciu na par- 
ty place zostaliśmy wpuszczeni do 
środka. Hala sportowa jako partyplace 
to dosyć dobre rozwiązanie. Jedno du- 
że pomieszczenie w którym może się 
znajdować naraz wielu ludzi, a oprócz 
niego wiele innych mniejszych pomie- 
szczeń, które jednak na Astrosyn nie 
zostały wykorzystane. Nie chodzi mi tu 
o to, żeby wszystkie miejsca były udo- 
stępniane obcym, ale dlaczego nie zo- 
stał utworzony sleeping room, safe 
room (przechowalnia cennych rzeczy) 
czy manga room??? Zrozumiałbym, 
gdyby nikt tego nie obiecywał, ale w in- 
vitation było napisane, że takie miejsca 
na party będą wydzielone... Zaraz po 
wejściu na największą salę naszym 
oczom ukazał się big screen z dwoma 
paskami dzielącymi go na 3 części... 
Paski te na szczęście (mimo, że wido- 
czne) nie były strasznie uciążliwe w 
czasie competition... Oficjalnie party 
zaczęło się ok. godz. 11. Przez całe 
party przewinęło się 370 osób, w tym 
188 amigowców. Od momentu oficjal- 
nego otwarcia party nie działo się nic. 
Gdzie zapowiadane funcompos, które 
miały zapełniać wolny czas? Aha, rze- 
czywiście, były. Szkoda tylko, że trwa- 
ły z godzinę, nie dłużej. Należy się tu 
duży minus dla organizatorów za to, 
że nie potrafili zapełnić wolnego cza- 
su ludziom znajdującym się na party. 
Za przykład podam tu party Intel Out- 
side 2, na którym praktycznie cały 
czas wolny był zorganizowany, zapeł- 
niony. Szczególnie, że w invitation by- 
ło napisane coś innego. Szumne za- 
powiedzi organizatorów — 36 godzin 





ZABAWY nonstop — raczej mijały się z 
prawdą... Zapowiadane było także 
profesjonalne techno party (trwały 
rozmowy z DJ'ami jak głosiło invita- 
tion), ale i z tego nic nie wyszło. 

Nie było także zapowiadanych 5 
stanowisk internetowych. Ja rozu- 
miem, że można mieć problemy ze 
sprzętem, ludźmi itp., ale trzeba tro- 
chę pomyśleć zanim zacznie się lu- 
dziom obiecywać (w invitation) nie 
wiadomo jakie wspaniałości, które po- 
tem nie zostają zrealizowane. 

Największe szopki odchodziły w 
czasie kompotów, kiedy to nagle oka- 
zywało się, że jest problem ze sprzę- 
tem, na którym mają być puszczane 
amigowe dema (a miało być do wyboru 
— 030 / 040 / 060 / CGFX)... 

Trzeba jednak przyznać organiza- 
torom, że na party nie brakowało stoli- 
ków, krzeseł, a z ochroną nie było 
większych problemów. Po wielu go- 
dzinach, kiedy to nic się na party 
praktycznie nie działo (na big scree- 
nie były tylko puszczane pod koniec 
jakieś demka), ok godz 17 zaczęło się 
4CH music compo. Poprzedzone zo- 
stało selekcją, w wyniku której do 
konkursu zakwalifikowanych zostało 
11 z 31 modułów. Moduły były stan- 
dardowe. Nie usłyszałem nic co utkwi- 
łoby mi na dłużej w pamięci. Przewa- 
żały style techno, house i trance. Kon- 
kurs wygrał bardzo doświadczony 
muzyk, można powiedzieć wyjadacz 
amigowej sceny — XTD. Następnym 
konkursem było multichannel compo, 
jednak i tu nie usłyszałem nic co 
szczególnie wpadłoby mi w ucho. 

O ile mnie pamięć nie zawodzi, na- 
stępnymi konkursami były graphics i 
ray compo. Jeśli chodzi o grafikę — 
pierwsze miejsca możecie odpalić z 
naszego coverCD (są tam też najlep- 
sze dema z party). Przez selekcję nor- 
malnych grafik z 46 przeszło 14 obraz- 
ków. Od siebie dodam jedynie, że bar- 
dzo podobały mi się raye, w których wi- 
dać już tendencję ich twórców do szu- 
kania pomysłu na obrazek. Nie rajcuje 
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Voodoo (1 GFX), Underwater Pressure (1 RAY), Śniadanie (3 RAY) 


ich tylko efekt, który można uzyskać za 
pomocą sprzętu — teraz liczy się 
przede wszystkim dobry pomysł. 

Po gfx compo odbyło się Crazy De- 
mo compo na Amigę/pc, które pokaza- 
ło, że także crazy dema mają swoje 
miejsce na scenie. Następnie zaczęło 
się 4KB intro compo na Amigę. Wysta- 
wione zostały 4 intra. Szkoda, że tak 
mało, jednak poziom ich był nawet wy- 
soki. Pierwsze miejsce przypadło intrze 
grupy Genetic. Bardzo ciekawe jest na- 
tomiast interko, które zajęło 2 miejsce, 
zakodowane przez Aln/Appendix*Ma- 
wi. Możemy zobaczyć w nim dwa tek- 
sturowane i bumpowane tunele, a tak- 
że zupełnie nowy efekt — słoneczko. W 
64KB intro produkcji było dużo, bo aż 
12. Pierwsze sześć inter było na na- 
prawdę wysokim, światowym poziomie. 
Pierwsze miejsce zajęło intro grupy Ve- 
nus Art, która odchodząc ze sceny na 
jakiś czas chciała pokazać się z jak 
najlepszej strony. Drugie miejsce to 
interko grupy HauJobb, która udowo- 
dniła, że w intrach nie liczą się tylko 
efekty, ale także klimat. Trzecie miejsce 


-. zajęła grupa Nah-Kolor, w których pro- 


dukcji najbardziej urzekła mnie na- 
prawdę ciekawa muzyka Skyzola. 

Po tych wszystkich konkursach 
przyszła kolej na główny punkt każde- 
go party — demo compo. Najpierw ru- 
szyły dema na Amidze. Do konkursu 
stanęło 6 produkcji, z których 3 repre- 
zentują naprawdę wysoki poziom. 
Chciałbym się tu na chwilę zatrzymać, 
żeby powiedzieć coś o produkcji grupy 
VenusArt — EverythingDies. To demo, 
chyba jako pierwsze w Polsce (na 
świecie?) potrafi wykorzystać kartę 
graficzną (CyberGraphX) i korzystać z 
kart muzycznych (AHI). Nie trzeba 
chyba mówić jakie to niesie za sobą 
korzyści. Użytkownicy CGFX będą 
mogli wreszcie zobaczyć na co stać 
tak naprawdę ich karty graficzne... 
Demo jest krokiem na przód i zmierza 
w dobrym kierunku, będąc doskona- 
łym wzorem do naśladowania. Kode- 
rzy — Bjsebo i Noe (którzy niestety na 
jakiś czas opuszczają scenę:( poka- 
zali, że stać ich na wiele. 

Dodać muszę, że odbyły się także 
pecetowe competitions, a także C64 
graphics i demo compo. Muszę przy- 
znać, że dema na C64 były naprawdę 
wspaniałe i efekty takie jak gouraud, 
wolf czy phong na tej platformie nikogo 
już chyba nie powinny dziwić. 
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W niedzielę nad ranem (ok. 8) odby- 
ło się uroczyste wręczenie nagród. Mu- 
szę w tym miejscu pochwalić organiza- 
torów za nawet dość wysokie nagrody 
(które jednak nigdy nie są za wysokie 
:). Na przykład nagroda za 1 miejsce w 
demo compo wyniosła 710 zł. 

Podsumowując, muszę powiedzieć, 
że party było naprawdę niezłe pod 
względem atmosfery, za to była to klęs- 
ka organizatorów, którzy nie stanęli na 
wysokości zadania nie spełniając więk- 
szości obietnic zawartych w invitation. 

Korzystając z okazji chciałbym po- 
zdrowić wszystkich, z którymi byłem, 
oraz tych, których poznałem w czasie 
party. Są to: Agusia, Alnt/Apx*Mawi, 
At0m/Suspect, Caro/Nah-Kolor*Pha- 
seTruce, Cromax/Alchemy, Groo- 
gon/Picco, Informer/Appendix, Kai- 
ser/PhaseTruce, Krzysio/?, 
Klod/Nah-Kolor, Popcorn/Picco, Sau- 
ron/Mahdi, Zabora/PT oraz wszyscy in- 
ni, których ksywy zapomniałem... 

Maq of Genetic 


Demo M 
J: Everything Dies/VenusArt 
2. Capsule/Appendix W 
3. Kinematic (preview)/Alien Produ- 
ctlons*Interceptors 


tntro 64KB 

1. Quagmire/Venus Art 
2. Control!/Haujobb 

3. Ping-Phong/Nah-Kolor 


Intro 4KB 
i" Little Bug/Genetic 
12: Useless/Appendix 
8. Prism Part 2/Absurd 


4CH music 

1. Final Battle/XTD 

2. Funkadelic/Prodigy 

3. At The Sunrise/Protas 


Multichannel 

1. Mission Goa/Raze 

2. Ugly Duckling/Falcon 

3. Sulphuric Acid/Superfml 


Gfx2D 
1. Voodoo/Mustafa 


2. Rycerzyk/Caro 
J. Calma/Visual 


"Trace 

| 1. Underwater Pressure/Zoltan 
2. Wrak/Muad dib 

ES; Śniadanie/T raitor 


| Crazy Dema | 
Lt. Chłopaki Nie cy Przyjaciel 
Stefana B. 

2. Zdzisio/Untitled 

3. W Kamiennym Stolcu/Odbyt 
Sai m 


53 Vhs 0037/Big-Bit Design 

2. Jak Programowac Peceta/ 
Big-Bit Design 
3. Saturday Night Fever/Kameli 












Scena 


Scena jest znana każdemu amigowcowi. Nie każdy je- 
dnak wie, że w dźungli informacji, zwanej Internetem, 
znalazły też swoje miejsce strony WWW poświęcone 


tematyce demo-scenicznej. 


nowym cyklu scenowym na 
łamach ACS chciałbym w 
skrócie zrecenzować 


właśnie te zakątki sieci, gdzie można 
znaleźć tzw. strony domowe najznako- 
mitszych grup amigowskich, zarówno 
polskich, jak i tych zagranicznych. 
Mam nadzieję, że dzięki tym krótkim 
opisom i załączonym screenshotom 
ułatwię Ci wybór i zaoszczędzę nieco 
drogocennych przecież impulsów :). 
W recenzjach będę zwracał szczegó- 
Iną uwagę na ilość zawartych na danej 
stronie informacji, ich aktualność, a 
także na oprawę graficzną. A więc, 
zaczynamy! 


FLOPPY 

Dane: 7 

Grafika: 5 

Aktualność: 8 

Autor: D. E. F./Floppy 
http://www.polbox.com/f/ 

Na początek zajrzyjmy na stronę 
bardzo popularnej ostatnimi czasy 
grupy Floppy. Mimo, iż są powszechnie 
znani na amigowskiej scenie ze swoich 
widowiskowych produkcji, to strona ta 
nie jest tak często odwiedzana, jak by 
się mogło wydawać. W dniu, kiedy do 
nich pierwszy raz zaglądnąłem 
(01.10.97), stan licznika gości 
wskazywał (tylko) 165 osób... Strona 
zrobiona jest na białym tle. Na samym 
początku wita nas średniej jakości logo 
grupy, po którego naciśnięciu przystę- 





pujemy do sedna linku. Naszym oczom 
ukazuje się „przejrzyste” menu, w 
którym znajdują się kolejno: nowości, 
historia grupy (w przygoto- waniu), 
połączenia do kilku ciekaw- szych (wg. 
autora) stron w Internecie, produkcje, 
skład grupy, pozdrowienia, kontakt z 
grupą i tzw. bonus, w którym znajdują 
się fotki ludzi z Floppy choć nie tylko... 
Strona dostępna jest tylko w wersji 
anglojęzycznej, lecz myślę, że nawet 
kompletni laicy w tym języku nie 
powinni mieć najmniejszego kłopotu z 
rozszyfrowaniem znaczeń poszcze- 
gólnych linków. Jako ciekawostkę 
dodam, że znajduje się tutaj także link 
„wall”, czyli mur, który jest w fazie 
przygotowań. Jestem ciekaw, cóż tam 
autor postanowi zamieścić :). Strona w 
gruncie rzeczy spełnia swoje zadanie. 
Dosyć częste uaktualnienia, skład 
grupy, produkcje i plany na przyszłość 
to praktycznie wszystko, co możemy 
dowiedzieć się odwiedzając ten site. 
Najbardziej brakuje mi tutaj możliwości 
ściągnięcia sobie dorobku sceno- 
wego grupy Floppy, co przecież zainte- 
resowałoby zapewne niejednego 
odwiedzającego. 


LIMITED EDITION 

Dane: 5 

Grafika: 3 

Aktualność: 8 

Autor: Elf/Limited Edition 
http://www.dsv.su.se/ s-e-ceed/led/ 


kuz vik aepz Jiu AozyKp 


28 Amiga Computer Studio 


Drugim ciekawym linkiem jest 
strona szwedzkiej grupy Limited 
Edition. Na wstępie pojawia nam się 
ciemne logo. Tło jest białe i 
przyzdobione tu i ówdzie jedynie 
słusznym napisem — AMIGA. Poniżej 
mamy liczbę gości, którzy odwiedzili 
tę stronę od dnia założenia strony 
(01.09.96). Zaraz po tym rysuje nam 


się wybór pomiędzy czterema linkami. 


Są to kolejno: informacje o grupie 
(bardzo skromne), lista wydanych 
dem z możliwością ich ściągnięcia, 
link do kolekcji modułów, które także 
mogą znaleźć się na naszym HD, a 
także skok do miejsca poświęconego 
najciekawszym (wg. autora strony 
oczywiście) miejscom w sieci. Na 
samym dole głównego site'a dzięki 
animowanym gadżetom możemy 
zaglądnąć na strony 
najpopularniejszych przeglądarek 
WWW, w tym m.in. Netscape i Internet 
Explorera (!), co IMHO, jest mimo 
wszystko trochę nie na miejscu.. 
Brakuje mi tutaj możliwości 





Scena w Internecie cz. 1 





skontaktowania się z innymi osobami 
(oprócz autora i jeszcze jednego 
muzyka) z tejże grupy, a już przede 
wszystkim składu szwedzkiego 
Limited Edition! Mimo moich usilnych 
poszukiwań, nie udało mi się znaleźć 
strony związanej z planami LED na 
przyszłość, co jest trochę dziwne, 
biorąc pod uwagę fakt, że strona jest 
często aktualizowana. Mimo, iż 
członkowie tej grupy już od dłuższego 
czasu nie zaskoczyli nas żadną nową 
produkcją (Gathering '97), warto 
zajrzeć na tę stronę chociażby po to, 
aby ściągnąć sobie dorobek grupy, a 
także prace ich dwóch muzyków: Elfa 
i Radixa i trochę powspominać.. Ehh... 


UNION 
Dane: 9 
Grafika: 5 
Aktualność: 8 
Autor: Thom/Union 
http://www.union.medianet.pl/ 
Kolejną zrecenzowaną dzisiaj 
przeze mnie stroną będzie zakątek 
interne- towy grupy Union. Ta 
legendarna już grupa nieco dokonała 
dla naszej amigowej sceny. Dlatego 
chociażby z tego powodu warto by 
dowiedzieć się coś więcej na jej 
temat... Strona tytułowa sygnowana 
jest średniej klasy logo grupy, pod 
którym znajduje się licznik 
odwiedzających to miejsce gości. Site 
ten odwiedziła całkiem spora 
gromadka :). Poniżej widnieje wybór 
między takimi kategoriami, jak: 
informacje o grupie (to staje się już 
powoli nieodzownym elementem stron 
WWW grup scenowych), skład 
Unionu, notka o parties 
(zjorganizowanych przez ten team, 
galeria, no i jak na prawdziwą grupę 
przystało — lista produkcji. Zaznaczę, 
że interesujący nas link możemy 
wybrać z tzw. mapy, którą jest 
obrazek z napisami, albo (jak kto woli) 
ze znajdujących się poniżej 
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podpisów. Btw, to drugie jest bardzo 
pomocne, gdy mamy wyłączone w 
przeglądarce WWW wyświetlanie 
obrazków. Na pochwałę zasługuje 
możliwość skontaktowania się z 
prawie każdym członkiem grupy przez 
sieć. Gratką dla wszystkich fanów 
świetnego grafika — Animala, będzie 
galeria, w której znajduje się około 30 
jego obrazków! Znalazł się tutaj także 
link, dzięki któremu możemy 
odwiedzić prywatną stronę Zwierzaka 
:). Jeśli już o połączeniach mowa, to 
wspomnę jeszcze tylko, że poprzez 
stronę Unionu możemy także 
odwiedzić domowe site'y świetnych 
grafików — Pica i Thana. Reasumując 
wszystkie za i przeciw, strona spełnia 
swoje zadanie nieco lepiej niż grupy 
Floppy. Znajduje się tutaj wszystko, 
co dusza zapragnie, a co związane 
jest oczywiście z Unionem. Widać, że 
autor przy projektowaniu tego site' a 
dbał o to, aby wszystko było 
przejrzyste i łatwe do odnalezienia. I 
to się chwali. Jedyne, do czego się 
mogę przyczepić, to kiepska oprawa 
graficzna, którą w pewnym stopniu 
rekompensują jednak galerie 
grafików Unionu. 


SCOOPEX 

Dane: 9 

Grafika: 8 

Aktualność: 8 

Autor: Martin Jespersen 

http://www.ihi.ku.dk/” scoopex 
Wpadniemy jeszcze na chwilkę do 

Scoopexu. Grupa ta, doskonale 
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duży plus zasługuje link do składu 
grupy, w którym znajdują się krótkie, 
aczkolwiek rzeczowe charakterystyki 
osób Scoopexu. Strona ta sprawia 
bardzo dobre wrażenie, jest 
przejrzysta i ozdobiona stylowymi 
grafikami. Naprawdę super. 

I to tyle na dziś. W następnym 
miesiącu zawitamy na kolejnych 
domowych stronach amigowych grup. 
Jeśli chcesz, aby Twoja strona została 
przedstawiona na łamach ACS$, 
prześlij mi jej namiary na adres: 


historia Scoopexu, możliwość 
ściągnięcia wszystkich produkcji) 
sygnowane są odpowiednimi clipami, 
które doskonale pasują do danego 
linku. Każda podstrona wzbogacona 
jest ciekawym logiem u góry ekranu, 
co skutecznie urozmaica ogólny ich 
wygląd. Brawa dla autora designu, 
który wykonał kawał dobrej roboty. 
Obrazki są ładnie wkomponowane i 
co najważniejsze — nie są 
zamieszczane „na siłę”. 

Ponieważ Scoopex to obecnie 


znana wszystkim weteranom sceny, 
nadal istnieje. Ba, znowu zaczynają 
się rozkręcać, czego przykładem 
może być chociażby przyłączenie się 
do nich Lazura. Plany mają bogate i 
bardzo ciekawe, ale czy uda im się je 
zrealizować — czas pokaże. 
Powracając jednak do strony. Tuż na 
wstępie ekran przeglądarki dzieli nam 
się (frames) na dwa dokumenty: menu 
i obecnie wybrany, interesujący nas 
tekst. Jak na Scoopexów przystało, 
strona ma swój własny i oryginalny 


charakter, co rzuca się w oczy już na grupa multiplatformową, także afiQusa.net 
samym początku. Wszystkie kategorie _ ludziska z drugiej strony barykady Bartosz Mediger 
(skład grupy, plany na przyszłość, (PC) znajdą tutaj coś dla siebie. Na (AmiFlash/Nah-kolor) 
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ColNowego? 


Netscape dla Amigi? 
Ostatnie zawirowania na peceto- 
wym rynku przeglądarek będą naj- 
prawdopodobniej miały znaczny, 
choć pośredni wpływ na oprogra- 
mowanie dla naszych Amig. Ostat- 
nio bowiem Netscape równając do 
konkurencji (Microsoft) zdecydował 
się na wypuszczenie kodu źródło- 
wego do czwartej wersji przeglądar- 
ki Netscape Communicator całkowi- 
cie za darmo. Nietrudno przewi- 
dzieć, że w najbliższym czasie ma- 
my szansę ujrzeć Communicatora 
skompilowanego dla Amigi (podob- 
nie jak to się stało z Doomem). Free 
release planowany jest na koniec 
pierwszego kwartału tego roku, za- 
raz po ukazaniu się najnowszej, pią- 
tej już wersji przeglądarki. Co cie- 
kawsze, firma Netscape poszła da- 
lej i zapowiada udostępnienie kodu 
źródłowego także i do tej wersji. 
(TF) 
hiip'//home.netscape.com 


AWek-ll 3.1 


Mamy pierwszy amigowy browser 
obsługujący język Java. Jak to 





zwykle bywa, w myśl przysłowia 
„gdzie dwóch się bije, tam trzeci 
korzysta”, nie jest to ani Voyager 
3.0, ani IBrowse 2.0. Najnowsza 
wersja AWeba rozszerzona została 
o support systemu SSL, wewnę- 
trzny mailer i newsreader oraz fun- 
kcję autosearch. Najważniejsze 
jest jednak to, że od tej pory prze- 
glądarka „rozumie” skrypty języka 
Jawa w wersji 1.1 oraz przystoso- 
wana jest do pokazywania stron w 
formacie HTML 4.0. (TF) 


nup//www.amirxCcom 


PPC Mailing List 

Wszyscy zainteresowani tworze- 
niem oprogramowania wykorzystu- 
jącego procesory PPC instalowane 
na kartach firmy Phase5 mają nie- 
bywałą okazję zapisania się na listę 
dyskusyjną założoną przez 
W.F.M.H. na serwerze amiga.com.pl. 
Na liście AmigaPPC-Dev obowiązu- 
je język angielski (lista jest między- 
narodowa). Aby się zapisać, wystar- 
czy wysłać maila na adres ami- 
gappc-dev-request©amiga.com.pl o 
treści ADD imie_nazwiskoQtwoj_ad- 
res_mailowy. Na serwerze ami- 
ga.com.pl prowadzone są także in- 
ne listy, o których poczytać możesz 
na stronie tegoż serwera. (TF) 
http://www.amiga.com.pl/lists/ 
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Nowości z 
Haageś.Partner 

Firma HaageśPartner wyrosła na 
potentata w dziedzinie oprogramo- 
wania użytkowego dla Amigi. W cią- 
gu ostatniego półtora programiści 
intensywnie pracowali nad przygo- 
towaniem i przysposobieniem ich 
pakietu Storm do wymogów proce- 
sorów PowerPC oraz alternatywne- 
go systemu operacyjnego p.OS. W 
skład pakietu wchodzą: 

* StormPowerASM for PowerPC — 
asembler przygotowany specjalnie 
z myślą o procesorach PPC. Obsłu- 
guje pełny zestaw instrukcji oraz 
udostępnia kilkaset mnemoników 
ułatwiających programowanie. Pro- 
gram w pełni obsługuje wyrażenia i 
operatory zmiennoprzecinkowe 
oraz wyposażony został w bardzo 
rozbudowane opcje tworzenia makr. 
Dołączana instrukcja opisuje pro- 
gramowanie w kodzie PPC, listę 
wszystkich makr i dyrektyw (wraz z 
szerokimi opisami) oraz szczegóło- 
we informacje o stworzonym przez 
HaageśPartner systemie HAL. 

e StormC 3.0 for PowerPC — świetny 
kompilator języka C i C++ wraz z do- 
datkami umożliwiającymi generowa- 
nie kodu wynikowego nie tylko dla 
dwuprocesorowych kart Phase5, 
ale także dla wszelkich przyszłych 
rozszerzeń z procesorami PPC. Au- 
torzy zapewniają, że tworzenie por- 
tów PPC istniejącego już oprogra- 








mowania jest w najnowszym Stor- 
mie znacznie ułatwione. 

* WarpUP for PowerPC — Specjalny 
system ułatwiający przygotowywa- 
nie oprogramowania działającego 
pod systemem Amigi i korzystające- 
go z procesorów PPC. Zakłada on 
pełną niezależność od rodzaju pod- 
łączonej do naszej Amigi karty PPC, 
przede wszystkim dzięki tzw. har- 


« dware-abstraction-layer (HAL). 


 StormC 3.0 for 68K AmigaOS — 
trzecia wersja świetnego kompilato- 
ra tym razem dla procesorów Moto- 
roli z rodziny 68K. Pakiet wyposażo- 
ny został w specjalny system wspo- 
magający składanie projektów (pro- 
ject assistant), przyspieszono dzia- 
łanie debuggera i disasemblera, 
ulepszając w tym pierwszym resour- 
ce-tracking. 

* StormWizard 2.2 for AmigaOS 6 
p.OS — najnowsza wersja edytora do 
tworzenia graficznego interface'u 
użytkownika (GUI) została opraco- 
wana od początku tak aby tworzyć 
kod nie tylko dla standardowego sy- 
stemu Amigi, ale także alternatywne- 
go systemu p.O0S. Kod generowany 
przez program jest w pełni „legalny” 
i może być modyfikowany przez na- 
rzędzia typu VisualPrefs. (TF) 
www.haage-partner.com 


ImageFX 3.0 


Będzie nowy ImageFX. Jak poinfor- 
mowała nas firma Nova Design, naj- 
nowsza wersja ImageFX przygoto- 
wywana jest specjalnie pod kątem 
życzeń dotychczasowych użytkowni- 
ków. ImageFX 3.0 wyposażony będzie 
w wygodny interface użytkownika, wy- 
posażony w tzw. child-menus, które 
będą mogły pozostawać otwarte pod- 
czas pracy nad projektem. Previews 
dla efektów mają być w tej wersji zna- 
cznie większe (plus opcja zoom). Ima- 
geFX 3.0, jak zapowiada Nova Design, 
będzie wreszcie umożliwiał pracę w 
wielu oknach jednocześnie oraz wy- 
posażony będzie w system real-layers. 


Dodano także nowe efekty: 
e Clouds — bardzo rozbudowany 
edytor do tworzenia fraktalowych 
chmur, które można wprawiać w 
ruch albo poddawać morphingowi. 
* Scatter — efekt służący do „rozbi- 
jania” obrazków na małe kawałe- 
czki (do wielkości nawet jednego 
piksela). 
* Splash — rewelacyjny efekt korzy- 
stający z techniki raytracingu oraz 
bump-mappingu pozwalający na 
bezproblemową symulację deszczu, 
kropel wody, żelu itp. 
* Pagecurler — operator zwijający 
róg obrabianego obrazka. 
* FXForge — narzędzie, dzięki które- 
mu każdy piksel może być poddany 
działaniu matematycznych formuł, 
które tworzą zupełnie nowe efekty. 
Został stworzony na bazie technolo- 
gii Filter Factory (dla Adobe Photos- 
hopa) i jest w 100% zgodny z formu- 
łami z tego plug-inu. Otwiera to dro- 
gę do wykorzystania tysięcy wzorów 
znajdujących się w Internecie. 
Upgrade ImageFX z wersji 2.6 
kosztować będzie 79.95 USD (!), az 
wersji 2.0 — 124.95 USD (TF) 
http://www.novadesign.com/ 


Nowa przeglądarka 


Jest szansa, że już w niedługim cza- 
sie pojawi się nowa przeglądarka o 
statusie shareware posiadająca 
wszelkie funkcje najnowszych wer- 
sji Microstoft Internet Explorera i 
Netscape Navigatora. Projekt prze- 
glądarki o nazwie Opera powstał jako 
protest przeciwko monopolistycznym 
pozycjom dwóch firm tworzących 
browsery dla pecetów. Autorzy uznali, 
że nie trzeba dziesiątków megabajtów 
RAM i procesora PentiumPro 200, że- 
by sprawnie i przyjemnie przeglądać 
strony WWW. Aby móc sprostać wiel- 
kiej konkurencji postanowiono rozsze- 
rzyć projekt na inne komputery i sy- 
stemy operacyjne. Na początku był to 
OS/2, MacOS i Linux, okazało się je- 
dnak, że pomysł stał się niezwykle po- 
pularny i do szczęśliwego grona dołą- 
czyły systemy BeOS i AmigaOS. Aby 
zapewnić twórców przeglądarki o tym, 
że zrobienie amigowej wersji to dobry 
pomysł, wystarczy wysłać list popiera- 
jący założenia projektu. Ale najpierw 
odwiedźcie ich stronę WWW. (TF) 
http://www.operasoftware.com 


Baza amigowców 

Jeden z naszych czytelników, Karol 
Marciniak, wpadł na pomysł stwo- 
rzenia bazy danych o użytkowni- 
kach komputera Amiga. Dzięki 
A-Base będziemy mogli np. zdobyć 
namiar do spotkanego przelotnie na 
party amigowca, szybko znależć 
najbliżej mieszkającego właściciela 
jakiejś przystawki czy przekonać 
się, że Amigi z procesorami 040 i 
060 wcale nie jest w Polsce rzadko- 
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ścią. Baza będzie rozpowszechnia- 
na za darmo, a naszym zadaniem 
jest tylko wypełnienie odpowiednie- 
go formularza i przesłanie go auto- 
rowi emaliem lub zwykłą pocztą (na 
kartce lub w postaci pliku na dys- 
kietce). Guide ze szczegółowym 
omówieniem przedsięwzięcia oraz 
formularz do wypełnienia znajduje 
się na naszym coverCD. Można tak- 
że skontaktować się bezpośrednio z 
autorem: 


Niestety, nie jest to notka o amigo- 
wej wersji pecetowej karty grafi- 
cznej, a o wspominanej już przez 
nas firmie Mystique Corporation, 
która zajmuje się amigowym opro- 
gramowaniem dla dzieci. Ostatnio 
firma otrzymała poparcie Amiga 
International, za czym poszło wspar- 
cie finansowe. Mystique Corporation 
i Amiga Internationa! namawiają 
wszystkich, którzy mieliby ochotę 
tworzyć oprogramowanie dla dzieci 
o kontakt i pomoc w rozwijaniu pro- 
gramu, którego celem jest umożli- 
wienie Amidze powrotu na utraconą 
w ostatnich latach pozycję kompute- 
ra dla całej rodziny. (TF) 


WebFTP najnowsza propozycja fir- 
my GamaSoft dla wszystkich web- 
masterów. Korzystając z rozbudo- 
wanego systemu porównawczego, 
pakiet umożliwia zarządzanie stro- 
nami WWW w całości lokalnie na 
komputerze webmastera bez ko- 
nieczności osobnego wysyłania 
wszystkiego na sieć. W oparciu o 
bardzo rozbudowany scheduler i 
kryteria ustalane przez użytkowni- 
ka, WebFTP automatycznie uak- 


tualnia ZE a Poke 


jąc zmienione przez nas dane do 
wybranych serwerów. WebFTP 
oparty został na pakiecie ClassAct i 
wymaga jedynie systemu 3.0, 2 MB 
pamięci i niecałego megabajta wol- 
nego miejsca na dysku twardym. 
GamaSoft zdając sobie sprawę ze 
znacznych różnic między rynkami 
Amigi i peceta czy Maca, na których 
podobne programy kosztują grubo 
ponad 100 USD, ustalił cenę na jed- 
ną trzecią tej wysokości. WebFTP 
sprzedawany jest za 34.95 USD. 
(TF) 


Konkurent prezentowanego przez 
nas w tym numerze programu Art 
Studio doczekał się już wersji piątej. 
Picture Manager Pro to system za- 
rządzania zbiorami obrazków potra- 
fiący (obok ich katalogowania) 
konwertować je do odpowiednich 
formatów i poddawać procesowi 
cyfrowej obróbki. Najważniejszymi 
funkcjami pakietu jest rozpoznawa- 
nie ponad 25 formatów graficznych 
(zapis w ponad 15), obsługa grafik 
zapisanych w formacie Kodak Pho- 
to CD, obsługa najpopularniej- 
szych kart graficznych (rozdziel- 
czości do 1280x1024), bezpośre- 
dnia współpraca z programami gra- 
ficznymi i do image processingu 
(DPaint, PPaint, AdPro, ImageFX) 
oraz z Turbo Printem. Podobnie jak 
konkurencja, PMPro 5 wyposażony 
został w kilkanaście filtrów pozwa- 
lających na korekcję koloru, obra- 
canie i skalowanie, nakładanie 
efektów takich jak sharpness, blur, 
edge detect, mosaic i inne. Według 
autorów bardzo interesujące są 
rozbudowane opcje przeszukiwa- 
nia i sortowania obrazków oraz łat- 
wo konfigurowalne menu. PMPro 5 
kosztuje 39.95 GBP (TF) 








SOFTVWVARE 


ZUR CZIL IU 
(pon.- pt. od 9 do 20, soboła od 9 do 14) 
W sprzedaży ACS z kompaktem nr 5, 6, 7 cena 25.40 zł (wraz z kosztami przesyłki). 


GRY — NOWOŚCI 


NAC UA IZY NIEZ ZE ZEE > 4TV: POPRAWNA LEZ 
IE A CERZE EPA RAE E1C710 ZOOEEE EEN ARA EE: 
WEJ LL UZCEPZUNIEC DEEEJO 4CTE 72 ONZ CE) 
LAURIE LEC LYZA CLUULCJPERZUC ZLE? 207. ONZ 15 zł 
U EZECUIOYEUOT CEE CI ŁOT ICP1T) OPONA POPRAWĄ 4 | 
DZE R UULNU EC YB BETO SEEN PRYPESA WSZ OC Ę 
ŚL LL PÓŁ OŚ ah AZORY NERONA RANEK ENO ZYWO „9 zł 
HE LEH LL AŁIE CEA UNREAL | ZEROWANIE AA 9zł 
IEC UAWAUNZRTAOR J11Ł) WUŁIA BC YE TCP 27 2. RONSONA PE 
WMI PACKA LLK EPAL UE EECC 9 zł 
WWE LL LAKE OPRZE CE ALT WZROSNĄ 12 zł 
UI EMUZEC LJ ZIELCIO AD Z EZ YONNE 12 zł 
SIE NIE AE LUA UUZE PLEC IO AE 14 ZENERA 93zł 
WAMIECEPIW EU DRZE U AŁŁam 122] SPPON PE) 
AR a BR PP Rz. 1 PIWNECTENOCE CE ZYD WOPAPE NWN OPERY NIESZZEOOTCWANY PRSNTATEE LE 
UR LUW ECĘEPNIEZN OCE CLECY 472) [4 NN 9 zł 
UL WLEC EAZA NZ PINE CNET 1-1 WO ZENONNNE IE.) 
AWIU AACEZAYZYŁUWEN OPERZE TE ICE 20 NN 13 zł 
LUT M RCEPA U ABE ODC CZY OLE EOG 210 ORA 9 zł 
JE ddd a JACI JB LL 7 | PORZECZEK YN RER ENYYECCEZOCY ZE CE 
dA ULAKAL WEI PPSINZE DNF PA AT 407 2) (21, OOOO 9 zł 
WI IZERSKIE YF LC ELU): 1) PRATO 12 zł 
LUBA ILCZ TLK ULEC EPIL ZDEE 10211: NOZNA 9 zł 
ALECA UYA PNY ICT TSD CIE BYT 4411-14 W POOR EJ 
LE POOL R LIE: Pu ”| 2 EROOOE EEN NNCRAAARCN ECCE 9 zł 
Ki LEI JL, 7! OROWEDYRWNZYCYSCRZYNKZINIERNNENEC A" | OPAL: PE BEOOANZOYCZARE CE 
a ZIELONE EU LISCIE PET SLE LE SEI SOA iP.) 
a fb boo "ŚL oo m JC WORSE IAEOWNAJCATY RORRZYCSNZALACZAEĄ PS DAME FL EJA SAŻCA LE) 
SLUdA ZEL R ZU CDA CI LC TC 1201) 47: PORANNE 15 zł 
Ob odł aa DEI iii ii" GP POBESNREE SIENA WE ORZERESOEN SEE m EYE RAE GE PEEŻÓNOZ ZYC OR 6 zł 
MZLOCY SE H UIECETUNY PCO ZO CEE? 1] OPORNA 9 zł 
| LLALRLIZNUIUNY SI RZ LL SLIPY KYZ EWA 17. ZNA CEJ 
LIKU ELE azA U ZAY PADY Lr ZPU TTLY: WRONKA EE 
PADA ZUG EL EEC CTR CLT PPOR 12 zł 


UŻYTKI — NOWOŚCI 


LEW ZE POZ CE LC LEEL CZ 20) £- 12 | RONA 9 zł 
WL EZUCYŁ WEI YE ICEE ELE WL; AL ELLI. OOOO 20 zł+ 
POKUWZILA SZ URCYPAWE OO LEI El 74 7 21-1-4 ONAR 4 zł 
WLK EPA UZYC PCT B2LC EC ANA 12 zł 
WEJ DIUKZURYJ WONI ŁOJ. Z Tę 2 PZ WICI CTI REAR LE 
2 EU AAC EPA Aa 9 19 A LLL CLT © NRA EL 
ZIELE ICT OY TO CEW ZSL LUCY 20 DT) 7. OOOO IE: 
WZ ZZĄCEYUOE O OOP LCULIAC EC Er) 44 PARSE 10 zł 
2 ŁO CYJC EPA RAI HB 0) TUE) © OOOO 10 zł 
ACUTE SZEW TL ZI LEE LEA APRE. 11) RPO 10 zł 
RU EEIUKYSE OE UCI UAU Ul 74 74) 22 MILL E= PONSA : 7. 
ORL UETE ZAL UZZ PAZ E IUILEC CI A NENA IFE) 
042747 080 EA UUZZ PPOR C O Z LICEE SPZOZ PENN LEZ) 
04074 PRZYJ CCA LE LE ZZ PNE TLI C4 M4 ANNA 93zł 
LPA Y4T KEY OE LOC ELU OLE CELE Te ECOLE 9 zł 
AEC WŁ LUZ SYN O O ETZ ZLY Cr 1 ANNO 15 zł 
gd LLKIC PFZ OE DZAL IC EET TOWL 2) OO 8 zł 
Uda UWILCUDAZA TU NZEYA IE ZPS LIUTOEs LIT EEN NEAPANN IFE 
Lg EINE EYE TO LC ET LT 14711) OOOO 12 zł 
HA LZH UECEPAZN UC ACLUECEA CE 11 OPENER LE 
CO IU RY OJEJ LE 15 ŁoLLE 191 1 OZONOWA 8zł 


ECALC I — Arkusz kalkulacyjny z polskim opisem dła A500+/600,/1200. Cena 30 zł. 
EDWORD 6 — Prosty edytor tekstu z polskim opisem dla Amigi 500+/600/1200. Cena 20 zł. Dodatkowo 
GRATIS program Korektor (sprawdza błędy ortograficzne). 


* (AMIGA) - działa na wszystkich Amigach 1mega 

* znaczek „*” © dodatkowo dostajesz coś GRATIS 

* znaczek „PL” — pełny opis po polsku ! 

* (A500+/600/A1200) = działa również na przerobionej A500 z 052.x oraz 1 Mega CHIP Ram 
(052HD2Ram) 

* oznaczenie „0$2” wymaga systemu operacyjnego 2.x/3.x 

* oznaczenie „MD” - wymaga dysku twardego 

* oznaczenie „ŻZRam” - minimum 2 mega Ram 


P.H. PROLine 


AA EA ELA LUA 


tel. (0-601) 350-400 
(pon.- pt. od 9 do 20, sobota od 9 do 14) 


UWAGA ! SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI. 

CZAS REALIZACJI ZAMÓWIENIA DO 3 TYGODNI. 

Jeśli chcesz otrzymać pełną OFERTĘ przyślij kopertę ze znaczkiem oraz dobrą dyskietkę. Jeśli posiadasz 
SONY PLAYSTATION, SATURNA lub NINTENDO 64 wystarczy koperta ze znaczkiem. 


Uwaga! W przypadku wystąpienia błędów na dysku prosimy o zaklejenie cienkim plastrem lewego 
okienka dysku HD. Przyczyną błedów jest posiadanie stacji dysków HD. 





Jzytki 





Art Studio Professional 


Kto próbował, zdaje sobie sprawę, jakim koszmarem jest 
wyszukanie czegoś wśród wielotysięcznej kolekcji rysun- 
ków, clip-artów i tym podobnych danych. Jeśli męczyłeś 
się do tej pory, koniecznie przeczytaj poniższy tekst. 


a pewno zbieracze wszelkiego 

rodzaju obrazków zastanawia- 

ją się często, jak by szybko i 
wygodnie dotrzeć do konkretnych 
dzieł bez konieczności nużącego 
przeglądania dziesiątków katalogów. 
Odpowiedzią na ten problem jest 
świetny program Art Studio Professio- 
nal wydany przez niemiecką firmę Ti- 
tan Computer. Jego głównym i pod- 
stawowym zadaniem jest zarządzanie 
naszymi zbiorami obrazków w taki 
sposób, by w maksymalnym stopniu 
ułatwić użytkownikowi zarówno do- 
stęp do nich, jak i ich późniejsze wy- 
korzystanie oraz obróbkę. Osiągane 
jest to dzięki szerokim możliwościom 
katalogowania, archiwizowania, kon- 
wersji i cyfrowej obróbki. 


NA PIERWSZY RZUT OKA 


Pakiet Art Studio Professional przygo- 
towany został niezwykle starannie. 
Dystrybucja odbywa się na płycie CD, 
co staje się ostatnio coraz powsze- 
chniejsze także u producentów amigo- 
wego oprogramowania użytkowego. 
Instalację przeprowadzamy oczywiście 
za pomocą standardowego systemo- 
wego Installera, wybierając odpowie- 
dnią wersję programu i wymagane do- 
datki. Art Studio dostarczane jest w 
osobnych wersjach zoptymalizowa- 
nych dla procesorów 68000, 030, 040, 
060 oraz... PowerPC (!). Tak, tak — pro- 
gram jako jeden z pierwszych suppor- 
tuje procesory instalowane na kartach 
CyberstormPPC i BlizzardPPC produ- 
kowanych przez Phase5. Art Studio 
Professional napisane zostało z peł- 
nym poszanowaniem systemu opera- 
cyjnego (świadczy o tym także korzy- 
stanie procesora PPC). Program uru- 
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chomić możemy na dowolnym ekranie 
publicznym lub na Workbenchu. Art 
Studio wykorzysta także w stu pro- 
centach możliwości oferowane nam 
przez karty graficzne, zarówno jeśli 
chodzi o rozdzielczość, jak i o liczbę 
dostępnych kolorów (pełny support 
dla ekranów 24-bitowych). Przejdźmy 
jednak do konkretów. Pierwszym z 
celów, do jakich służy Art Studio Pro- 
fessional, jest 


KATALOGOWANIE 
I ARCHIWIZACJA 


Program umożliwia nam bardzo łatwe 
tworzenie rozbudowanych katalogów 
zawierających nasze grafiki. Wybiera- 
my tylko nazwę, strukturę i opcje dla 
katalogu oraz dodajemy ścieżkę do- 
stępu do obrazków i pozwalamy pro- 
gramowi zająć się całą resztą. Opcje 
konfiguracyjne dla poszczególnych ka- 
talogów pozwalają przypisać im na- 
zwę, sposób i format zapisu obrazków 
(IFF, IFFDEEP, YUV, JPEG). Ustalamy 
także wielkość i liczbę kolorów, w ja- 
kich zapisane zostaną zmniejszone 
postaci naszych grafik (tzw. thum- 
bnails) — począwszy od 32x24 aż do 
256x192 (w pikselach oczywiście) w 
16, 32, 256 kolorach lub tyluż odcie- 
niach szarości. Thumbnails nagrane 
mogą być także przy wykorzystaniu 
trybów HAM6 i HAM8 oraz palety 
24-bitowej. Obrazki zaznaczone w 
standardowym requesterze zostają au- 
tomatycznie załadowane, skopiowane 
w pamięci, przeskalowane (ewentual- 
nie skonwertowane do odpowiednio 
mniejszej liczby kolorów) i zapisane w 
jednym z czterech wyżej wymienio- 
nych formatów. Wszystkie informacje 
dotyczące katalogu zapisane zostają 








automatycznie. Jeśli obrazki, które 
chcielibyśmy zebrać razem, znajdują 
się w różnych katalogach, także nie 
stanowi to dla Art Studio Professional 
problemu — dzięki opcji Include Ima- 
ges dodawać możemy nieskończenie 
wiele plików znajdujących się w dowoł- 
nych katalogach, na innych dyskach 
czy urządzeniach (CD-ROM, Streamer 
itp). Podobnie będzie, gdy w skatalo- 
gowanych zbiorach zajdą jakieś zmia- 
ny (dodamy, skasujemy czy zmienimy 
nazwę obrazka) — opcja UpToDate 
zaktualizuje wszełkie dane. 

Żeby katalog stworzony przez Art 
Studio był w pełnym tego słowa zna- 
czeniu katalogiem, autorzy zadbali tak- 
że o możliwość tworzenia w jego ra- 
mach dowolnych kategorii i podstron. 
Załóżmy, że chcemy zebrać razem 
wszystkie porozrzucane po różnego 
rodzaju CD-ROM-ach clip-arty. Tworzy- 
my odpowiedni katalog i podajemy ko- 
lejno wszystkie ścieżki dostępu — w 
efekcie mamy okno, w którym przeglą- 
dać możemy nasze obrazki. Jak je- 
dnak wśród kilku tysięcy rysunków 
znależć akurat te, które pochodzą z 
jednej dziedziny (np. samochody), a 
ładowane były w różnej kolejności. 
Ciężko, prawda? Wykorzystując opcję 
tworzenia dowolnej praktycznie liczby 
kategorii, możemy podzielić katalog na 
części tematycznie i dopiero do nich 
włączać kolejne obrazki. W efekcie nie 
tylko zbierzemy razem clip-arty, ale 
także zapewnimy sobie łatwość póź- 
niejszego wyszukiwania. 

Oczywiście katalogowanie nie słu- 
ży tylko po to, abyśmy czuli się lepiej 
wiedząc, że gdzieś na dysku zebrane 
są informacje o naszych rysunkach. 
Załadowany do Art Studio katalog, a 
konkretnie wszystkie zmniejszone 
przeglądówki (thumbnails) widzimy w 
odpowiednim oknie. Od razu wyświet- 
lana jest też nazwa pliku zawierające- 
go nasz obrazek. Teraz wszelkie ope- 
racje związane z grafikami dokonywa- 
ne mogą być za pomocą jednego czy 








dwóch kliknięć. Korzystając z gadże- 
tów znajdujących się w oknie głównym 
mamy możliwość przewijania zawarto- 
ści okna (o jeden obrazek, kilka lub o 
całą stronę), zaznaczania poszczegól- 
nych rysunków, powiększania i oglą- 
dania oryginalnych obrazków zewnę- 
trzną lub wewnętrzną przeglądarką. Za 
pomocą jednego tylko kliknięcia uzys- 
kamy także pełne informacje o rysun- 
ku (rozdzielczość, liczba kolorów, da- 
na zmiany, pełna ścieżka dostępu, for- 
mat zapisu i kilka innych). Bardzo łat- 
wo możemy także wśród wielu setek 
skatalogowanych danych odszukać je- 
den lub kilka niezbędnych nam obraz- 
ków. Służy do tego niesamowicie roz- 
budowana opcja wyszukiwania, po- 
zwalająca na dobieranie według kilku- 
nastu kryteriów, takich jak nazwa, data 
stworzenia, rozdzielczość (lub zakres 
rozdzielczości), liczba kolorów, format 
graficzny, kategoria, ścieżka dostępu i 
inne. Dodatkowo kryteria te możemy 
ze sobą mieszać, co da nam w efekcie 
kilkadziesiąt możliwości wybierania 
konkretnych rysunków. 

Bardzo interesujące i przydatne są 
opcje związane z manipulacją zazna- 
czonymi w katalogu obrazkami (Mark). 
Dwie z najciekawszych opcji stanowią 
możliwość zapisu zestawu wybranych 
rysunków w formie strony WWW — re- 
welacja dla wszystkich maniaków 
Internetu oraz opcja eksportu obraz- 
ków do archiwum LHA lub LZX — 
świetna dla zbieraczy. Pozostałe opcje 
pozwalają nam na automatyczne prze- 
kazanie wyselekcjonowanych rysun- 
ków do przeglądarki, przydzielenie do 
istniejącej kategorii (zarówno wtedy, 
gdy nie są one nigdzie przypisane, jak 
też gdy przynależą do innej), wydruko- 
wanie (same obrazki lub tylko informa- 
cje o nich) oraz zapisanie w innym for- 
macie lub skasowanie. 


KONWERSJA i OBRÓBKA 


Art Studio to nie tylko rozbudowany 
program do tworzenia katalogów z na- 
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szymi obrazkami. To także bardzo 
mocne narzędzie do konwersji i ob- 
róbki skatalogowanych wcześniej ob- 
razków. Art Studio Professional jest 
jedynym amigowym programem, który 
rozpoznaje tak ogromną liczbę różne- 
go rodzaju formatów zapisu grafiki, 
zarówno bitmapowej jak i wektorowej. 
Jest ich ponad 52, a wśród nich tak 
egzotyczne jak FITS (format zapisu 
obrazów w obserwatoriach astronomi- 
czych i NASA), PSD (format macowe- 
go Photoshopa), GEM czy PGM. Art 
Studio potrafi czytać także animacje 
(m.in. FLIC, AVI, ANIM, MPEG, QT) i 
pliki wektorowe (m.in. CGM, PS, AMF, 
DXF, DR2D, DSDR). Znacznie mniej 
jest formatów zapisu — tylko jedena- 
ście — ALIAS, IFF, IFFDEEP, IMPUL- 
SE, JPEG, PBM, PGM, PPM, QRT, 
RENDITION i YUVN. 

Jeśli przyjdzie nam ochota na zmia- 
nę niektórych parametrów naszych ry- 
sunków, skorzystać możemy z przygo- 
towanego przez autorów zestawu po- 
nad czterdziestu filtrów. Wybranie op- 
cji OPERATE otworzy nam okno, w któ- 
rym poza listą dostępnych operatorów 
zobaczymy zmniejszoną wersję nasze- 
go obrazka. W większości filtry pozwa- 
lają na ingerencję w kolory obrazka (o- 


dejmowanie składowych, zmiana kon- 
trastu, nasycenia, jasności, filtr Anti- 
que itp.), mniej jest natomiast operato- 
rów zmieniających ułożenie pikseli — 
3D Look, FLIP X/Y, MIRROR, EM- 
BOSS, SCALE, LINEART, SHARPEN, 
TILE, TURN, MOTION BLUR, MOSAIC, 
TWIRL I WHIRL to wszystkie z nich. 

Jeśli natomiast nie odpowiada 
nam jakość poszczególnych filtrów 
lub brakuje akurat nam niezbędnego, 
możemy skorzystać z języka ARexx i 
połączyć siły Art Studio Professional i 
jakiegoś programu graficznego (Ima- 
geFX czy ArtEffect) — instrukcja dołą- 
czana do Art Studio wyjaśnia więk- 
szość aspektów tworzenia własnych 
skryptów. 


NA KONIEC 


Poza powyżej wymienionymi aspekta- 
mi pracy Art Studio Professional cha- 
rakteryzuje jeszcze kilka istotnych 
spraw. Program jest w dużym zakresie 
konfigurowalny — możemy wybrać so- 
bie dowolny, zewnętrzny program do 
oglądania obrazków, sposób wyświet- 
lania thumbnaili, tryby zapisu plików 
JPEG oraz włączyć docki z ikonkami 
odpowiadającymi poszczególnym op- 
cjom programu. Na dużą uwagę zasłu- 





guje także zestaw dodatkowych pro- 
gramów dostarczanych na 
CD-ROM-ie. Znajdziemy tu najważniej- 
sze programy do wyświetlania grafik i 
animacji oraz programy do niezależnej 
od samego Art Studio obróbki i kon- 
wersji grafik (Korzystające z tych sa- 
mych operatorów i loaderów). Bardzo 
ważną cechą programu jest także 
możliwość importu katalogów z Picture 
Managera (konkurencyjny produkt fir- 
my IrseeSoft) oraz obsługa skanerów 
za pomocą pakietu ScanQuix3. 

W przypadku takiego programu 
dość istotnym aspektem jest szybkość 
pracy. Co prawda katalog tworzymy je- 
den raz, ale późniejsze przeglądanie i 
ewentualne uaktualnianie bardzo zale- 
ży od wydajności programu. Art Studio 
dzięki temu, że ma osobne wersje pro- 
gramu głównego skompilowane dla 
poszczególnych procesorów, optymal- 
nie wykorzystuje moc naszych Amig. 
Największego przyspieszenia dostaje 
oczywiście w wersji dla PPC. Dla poró- 
wnania katalog z ponad 650 obrazków 
(JPEG) tworzył się na 040 40 MHz 
około 15 minut na 060 50 MHz — 10 
minut, a na procesorze 604e 200 MHz 
niecałe 5 minut. Pamiętać także nale- 
ży, że przyspieszanie możliwe jest tyl- 








ko do pewnego momentu, gdyż potem 
prędkość poszczególnych operacji 
ograniczana jest znacznie prędkością 
twardego dysku, z którego trzeba te 
dane jednak odczytać — widać to zwła- 
szcza w przypadku procesora PPC. 
Podsumowując, muszę powiedzieć, 
że dawno nie widziałem na Amidze tak 
dopracowanego programu. Art Studio 
Professional nie ma praktycznie ża- 
dnych wad ani niedociągnięć. Napraw- 
dę, nie udało mi się doszukać żadnych 
braków, podczas miesiąca testowania, 
gdy to stworzyłem sobie katalogi tema- 
tyczne dla wszystkich moich zbiorów 
obrazków. W rzeczywistości warto ku- 
pić Art Studio chociażby dla jego 
ogromnych możliwości odczytywania 
przeróżnych formatów graficznych. 
Dodany support dla procesorów PPC 
znacznie podnosi także walory tego 
programu. Faktem pozostaje jednak 
to, że nie tylko w tego typu sofcie 
chcielibyśmy ten support widziec... 
Tomasz „Hires” Filipek 
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Jak do tej pory Amiga International niewiele robiła aby 
unowocześnić bądź co bądź starawy już system opera- 
cyjny. W efekcie, zgodnie z trendem ostatnich lat, spra- 
wę w swoje ręce wzięły firmy trzecie, a konkretnie nie- 
miecki producent oprogramowania związanego z De- 
sktop Video — ProDAD. Prezentujemy Wam alternaty- 


wny system operacyjny dla naszych przyjaciółek — p0$. .. i 


OS narodził się jako alternaty- 

wa dla dotychczasowej postaci 

Workbencha. U podstaw jego 
stworzenia leżała bowiem konie- 
czność zapewnienia systemowi ami- 
gowemu kilku bardzo istotnych funkcji 
i usprawnień, przy jednoczesnym za- 
chowaniu możliwie jak największej 
zgodności funkcjonalnej (w tym m.in. 
sposobu obsługi). Bardzo istotne było 
także, żeby nowo tworzony system był 
bardzo łatwy do portowania na inne 
platformy, bez jednoczesnego naru- 
szania praw autorskich. Decyzja o na- 
pisaniu nowego systemu operacyjne- 
go zapadła w firmie ProDAD w okresie 
zawirowań związanych z potencjalny- 
mi właścicielami Amigi i prawami au- 
torskimi do Kickstartu i Workbencha. 


NA PIERWSZY RZUT OKA 


pOS rozprowadzany jest na kompak- 
cie wraz z kilkunastoma programami 
przykładowymi, pozwalającymi zapo- 
znać się z potencjałem tkwiącym w 
produkcie firmy ProDAD. Z racji tego, 
że pOS nie jest jeszcze w pełni goto- 
wy — dystrybuowana jest jego wersja 
przedpremierowa (tzw. prerelease), 
charakteryzuje się kilkoma istotnymi 
ograniczeniami i przez to jest jedynie 
pokazem możliwości nowego systemu 
operacyjnego. pOS PreRelease wy- 
musza na nas konieczność korzysta- 
nia z niego równolegle do starego sy- 
stemu, działając na osobnym ekranie 
| nie przejmując kontroli nad syste- 
mem. Brakuje wydrukowanej instruk- 
cji (tylko guide), korzystanie z dyskie- 
tek Maca i PC odbywa się tylko za po- 
mocą amigowych driverów, praca w 
trybach ECS i AGA jest nieco wolniej- 
sza a ograniczony support dla kart 
graficznych pozwala korzystać tylko z 
8-bitowych ekranów. Poza tym jest to 
w pełni funkcjonalny produkt. 

Od razu po zainstalowaniu i uru- 
chomieniu programu widać, że pro- 
gramiści popracowali nad obsługą 
grafiki w trybach 24-bitowych kart 
graficznych. W stosunku do Workben- 
cha, pOS wykorzystujący ekran karty 
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jest niezwykle szybki i funkcjonalny. 
Sam blat systemu do złudzenia przy- 
pomina oryginalny Workbench o nie- 
co zmodyfikowanym wyglądzie okien i 
gadżetów oraz ze zmienioną paletą. 
Po prawej stronie widzimy dock z de- 
monstracyjnymi programami dołączo- 
nymi do pakietu dystrybucyjnego 
pOS, a na dole dock z programami 
systemowymi i preferencyjnymi. Po- 
dobnie jak na Workbenchu, ikony 
urządzeń (pOS korzystając z amigo- 
wych filesystemów czyta wszystkie 
standardowe formaty Amigi) pojawiają 
się po lewej stronie. 


NOWOŚCI 


Zacznijmy od tego, że do uruchomie- 
nia systemu potrzebować będziemy 
minimum procesora 68020, AmigaOS 
2.0, 4 MB Fast RAM, twardego dysku i 
czytnika CD. Skrzydła rozwinie on je- 
dnak od konfiguracji z 68040, 8 MB 
RAM i karty graficznej wzwyż. 

Mimo że pOS ma być systemem 
multiplatformowym (komputery opar- 
te na procesorach Motorola 68k, Po- 
werPC, Intel), dla Amigi jest to w tej 
chwili ulepszenie Workbencha, dzia- 
łające bez niego i z nim niekompaty- 
bilne. Ta niekompatybilność, jak 
twierdzą autorzy, wymuszona jest 
znacznymi usprawnieniami w stosun- 
ku do amigowego systemu, które wy- 
magały zerwania z pewnymi cechami 
Workbencha. 

W stosunku do używanego przez 
nas systemu wprowadzono wiele 
usprawnień. Przede wszystkim pro- 
dukt firmy ProDAD góruje nad Wor- 
kbenchem wielowątkowością — czyli 
możliwością wykonywania wielu 
operacji naraz, bez konieczności 
czekania na zakończenie poszcze- 
gólnych już wykonywanych. Brak 
wielowątkowości jako niedostatek 
Workbencha znają wszyscy, którzy 
denerwowali się, że podczas kopio- 
wania programu z szuflady do szuf- 
lady pozostawieni byli z pointerem 
sygnalizującym zajętość systemu i 
nie mogli nic w tym czasie zrobić. 





2.05 Workbench wednesda: 


ad 


Oczywiście przy tak świetnie multi- 
taskującym komputerze jak Amiga 
wystarczyło uruchomić program do 
kopiowania, ale faktem pozostaje, 
że to niedociągnięcie w Workben- 
chu było bardzo denerwujące. 

pOS potrafi także bezproblemowo 
wyświetlać wielokolorowe, także ani- 
mowane ikony. Standardowo w pOS 
zainstalowane system ikon defaulto- 
wych pozwalający na automatyczne 
dobieranie odpowiednich ikon do pli- 
ków, które ich nie posiadają. Także 
gadżety systemowe i pull-iown mogą 
być opatrzone rysunkami lub anima- 
cjami. Znacznie rozbudowano system 
DragaDrop — nie tylko można teraz 
„wrzucać” pliki do ikon docka, ale tak- 
że przenosić zawartość systemowych 
gadżetów, requesterów itd. tak do in- 
nych programów, jak i do pOS-Shella. 
Zintegrowano też z systemem pro- 
gram narzędziowy w rodzaju ToolMa- 
nagera — dzięki temu bardzo łatwo 
tworzyć można własne zestawy iko- 
nek uruchamiających dowolne pro- 
gramy lub grupy programów. 
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System firmy ProDAD jest także 
object-oriented — co znaczy mniej 
więcej tyle, że w zależności od rodza- 
ju pliku, wykonywane są odpowiednie 
na nim operacje (tekst jest wyświetla- 
ny, muzyka odgrywana itd.). Oczywi- 
ście istnieją programy z rodzaju com- 
modities dodające tę właściwość 
amigowemu Workbenchowi — ale 
zmuszają one użytkownika najpierw 
do ich znalezienia, potem zainstalo- 
wania i w efekcie zwiększenia (nie- 
wiele, ale zawsze troszkę...) zajętości 
procesora oraz zmniejszenia ilości 
wolnej pamięci RAM. 

Bardzo rozbudowane możliwości 
ma też pOS-Shell. Potrafi zapamięty- 
wać wiele użytych komend, działa w 
systemie DragaDrop, ma możliwość 
automatycznego dokańczania wpisy- 
wanych komend i ścieżek dostępu. 
pOS-Shell posiada wiele znanych z 
prostych edytorów funkcji, jak kaso- 
wanie, wstawianie i przenoszenie ca- 
łych linii, opcję UNDO i kilka mniej 
ważnych — wszystkie obsługiwane 
skrótami klawiszowymi (short-cuts). 





hic-Ram 21,7 


Znaczną innowacją jest także cał- 
kowita zmiana sposobu ustawiania 
preferencji systemu. W pOS pre- 
ferencje systemowe zdecydowanie 
przypominają MUI. Wszystko mieści 
się w jednym oknie, a zapisywane 
jest w odpowiedniej liczbie plików 
konfiguracyjnych. Ponadto całą filo- 
zofię rozszerzono jeszcze dalej ro- 
biąc swojego rodzaju hierarchię pre- 
ferencji. Po instalacji samego syste- 
mu operacyjnego program preferen- 
cyjny wyświetla tylko jedną grupę 
preferencji (związane bezpośrednio z 
systemem), po instalacji kolejnych 
programów, zawartość spisu posze- 
rzona będzie automatycznie o grupy 
tworzone przez instalatory tych pro- 
gramów. W efekcie w założeniu auto- 
rów pOS wszystkie programy konfi- 
guracyjne wywoływane będą zunifi- 
kowane pod względem działania i 
wyglądu oraz wywoływane będą z 
jednego okna zarządzającego. 


PROGRAMIŚCI 


Programowanie pod system pOS ma 


być w porównaniu z AmigaOS zdecy- 
dowanie łatwiejsze. Dodano wiele 
przydatnych programistom funkcji 
(związanych bezpośrednio z możli- 
wościami systemu) oraz ułatwiono 
programowanie aplikacji wykorzystu- 
jących grafikę o 24-bitowej palecie. 
Niestety, ProDAD nie dołącza do 
przedpremierowej wersji swojego 
produktu żadnych materiałów deve- 
loperskich. Zapewniono nas jednak, 
że potencjalni developerzy będą 
mogli otrzymać niezbędne materiały 
po skontaktowaniu się z firmą Pro- 
DAD (miejmy nadzieję, że nie każą 
sobie płacić, jak pewna znana firma 
hardware 'owa...). 


DODATKI 


Jak już wspomniałem, na kompakcie 
wraz z pOS dostarczanych jest kilka 
programów demonstrujących możli- 
wości systemu. Są to cztery gry (sza- 
chy, arkanoid, tetris i proste puzzle), 
bardzo porządnie wykonane, wyko- 
rzystujące wielokolorową paletę i 
działające z przyzwoitą prędkością 





bezpośrednio na blacie pOS. Dla 
ułatwienia zarządzania plikami dosta- 
jemy coś na kształt jednej z bardzo 
wczesnych wersji Directory Opusa. 
Program jest niezwykle prosty i nie 
pozwala na wiele, ale w końcu trudno 
żeby było to narzędzie klasy FileMa- 
ster czy innych rozprowadzane tylko 
jako mały dodatek. ProDAD, aby 
przekonać nas do swojego produktu, 
proponuje także działający z pOS 
generator fraktali (muszę przyznać, 
że bardzo porządnie przygotowany), 


- programik służący do generowania 


prostych animacji oraz pakiet MESA, 
w dużym stopniu bazujący na stan- 
dardzie OpenGL, pozwalający na 
renderowanie i animowanie obiektów 
trójwymiarowych w oknie. Szkoda tyl- 
ko, że ten najciekawszy program jest 
taki powolny. Jeśli posiadamy Amigę 
z procesorem 040 40 MHz, na poka- 
zanie prostego obiektu przyjdzie 
nam poczekać dobre kilkadziesiąt 
sekund, który to czas przy 060 50 
MHz skróci się nieznacznie. Pominę 
już fakt, że wygenerowane w 24-bito- 
wej palecie, a pokazane w 256 kolo- 
rach obiekty nie wyglądają zbyt za- 
chęcająco... 


OCENA KOŃCOWA 


Nie może być jeszcze jednoznaczna. 
Trzeba jasno powiedzieć, że tak na- 
prawdę to pOS nieco mnie rozczaro- 
wał. Zdaję sobie sprawę, że to dopie- 
ro prerelease i nie można się po niej 
wiele spodziewać, ale nastawiałem 
się na coś innego. Dla każdego ami- 
gowca dobrze obeznanego z Wor- 
kbenchem przesiadka na pOS bę- 
dzie banalna, co jest wynikiem faktu, 
że pOS to po prostu taki bardziej 
podrasowany dotychczasowy amigo- 
wy system operacyjny, tyle tylko że 
zupełnie niekompatybilny. Na tyle na 
ile udało mi się poszperać po sieci, 
90% nowych funkcji pOS da się 
osiągnąć za pomocą zwykłego Wor- 
kbencha i odpowiednich patchy, 
commodities, hacków czy nakładek 











bez konieczności zmiany systemu i 
oprogramowania. Oczywiście trzeba 
pamiętać, że każdy patch i hack 
zmniejsza poważnie stabilność syste- 
mu i nie współdziała razem z innymi 
„ulepszeniami” tak dobrze, jak wszy- 
stkie te same cechy zintegrowane ze 
sobą i z całą resztą w jednym syste- 
mie operacyjnym (szkoda tylko, że 
ten super zintegrowany zestaw nie 
działa z amigowymi programami... — 
przyp. RB). Nie mniej jednak pode- 
jrzewam, że firma ProDAD będzie mia- 
ła sporo do zrobienia, żeby zachęcić 
nie tyle użytkowników ile programi- 
stów do pisania pod nowy system. 
Faktem jest bowiem, że jeśli będą 
programy wykorzystujące znacznie 
rozszerzone w stosunku do Workben- 
cha możliwości pOS, to znajdą się 
także użytkownicy, którzy zechcą no- 
wy system operacyjny zainstalować. 
W tej chwili atutem produkty firmy 
ProDAD pozostaje ogromne podo- 
bieństwo do pierwowzoru oraz obiet- 
nice portów na inne platformy (wersja 
dla PowerPC jest już na ukończeniu, 
a dla Intela znajduje się w fazie beta- 
testów). Ja jednak osobiście powiem 
Wam, że wolę podrasowanego Dire- 
ctory Opusem 5.6, MCP oraz Magic- 
Menu Workbencha. Daje mi on zdecy- 
dowanie większe możliwości niż poOS 
w obecnej postaci. No chyba, że pod 
pOS działałyby amigowe programy... 
Ale niestety tak nie jest — i nigdy nie 
będzie... 

Tomasz „Hires” Filipek 


PS. Ponieważ to nie jest pełna 
wersja, tym razem bez oceny. 
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Amilopedia 


No i doczekaliśmy się. Już jest w sprzedaży długo ocze- 
kiwana Amilopedia. Czy warto było czekać? Może prze- 
konacie się czytając ten opis. 


CO W PUDEŁKU? 


Amilopedia dostarczana jest dwóch 
wersjach. Pierwsza znajduje się na 
nośniku CD, druga natomiast na dys- 
kietkach (oczywiście zubożona). Pro- 
gram zapakowany jest w standardowej 
wielkości pudełko TSS, estetyczna 
okładka przyciąga wzrok. Oprócz sa- 
mego nośnika znajdujemy tam również 
kartę rejestracyjną i - choć może to 
się wydawać dziwne — nic więcej, bo 
cały opis i instrukcja znajdują się na 
płycie CD... Ale o tym potem. 


CO NA NOŚNIKU? 

Po „wetknięciu” płytki do czytnika je- 
steśmy gotowi do badania jego za- 
wartości. Na płycie znajdujemy pro- 
gram konfiguracyjny Amilopedii, pre- 
ferencje systemowe, standardowy in- 
stalator na HD, pełną instrukcję w po- 
staci dokumentu AmigaGuide, a także 
dwie wersje programu: zwykłą i prze- 
znaczoną dla Amig o małej ilości pa- 
mięci RAM. 


WYMAGANIA 


Do prawidłowego działania Amilopedii 
potrzebna nam będzie dowolna Ami- 
ga z co najmniej 1 MB pamięci, syste- 
mem nie starszym niż 2.0, dyskiem 
twardym, lub w przypadku wersji CD 
czytnikiem płyt CD-ROM. Oczywiście 
program dużo lepiej działa na Ami- 
gach wyposażonych w większą ilość 
pamięci i trochę szybszych niż A600, 
a także zaopatrzonych w kości AGA 
lub karty graficzne. Z tego co zaob- 
serwowałem, do prawidłowej pracy 
wystarczy nawet czytnik podwójny, 
choć na szybszych komfort trochę się 


podniesie. Warto zaznaczyć, że użyt- 
kownicy CD32 bez kłopotu będą 
mogli skorzystać z zasobów Amilope- 
dii nie posiadając klawiatury. Przy po- 
mocy dołączonego do konsoli padu 
będą mogli szukać haseł i obsługiwać 
program jak inni posiadacze „bardziej 
kompletnych” komputerów. 


START 


Przede wszystkim działanie z Amilo- 
pedią powinniśmy zacząć od urucho- 
mienia preferencji programu. Tu właś- 
nie możemy zdecydować czy Amilo- 
pedia ma się uruchomić na własnym 
screenie, czy na Workbenchu. Tu tak- 
że ustawiamy, jak program będzie wy- 
świetlał dane graficzne — odcienie 
szarości, 8 lub 56 kolorów (to mnie 
trochę dziwi — część grafik na CD na- 
grana jest w trybie 64 kolorowym, a 
nie 56???), bufor ekrany (niezbędny 
jeśli chcemy uniknąć nieprzyjemnych 
„zakłóceń” w trakcie oglądania ani- 
macji) i edytor tekstu (w razie potrze- 
by obróbki lub innego zastosowania 
zamieszczonego w encyklopedii tek- 
stu). Po tych czynnościach nie pozo- 
staje nam nic innego jak uruchomie- 
nie samej Amilopedii poprzez dwu- 
krotne kliknięcie na ikonie interesują- 
cej nas wersji programu. Możemy ró- 
wnież zainstalować część pakietu na 
dysku twardym, Amilopedia jest je- 
dnak na tyle dobrze wykonana, że 
możemy obejść się bez instalacji, a 
program bez kłopotów pracować bę- 
dzie korzystając z czytnika CD-ROM. 
Inna sprawa jest z wersją dyskietko- 
wą, tutaj zmuszeni jesteśmy do insta- 
lacji, a proces taki zajmie nam około 6 
MB miejsca na dysku twardym. 
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DZIAŁANIE 


Sam wygląd Amilopedii nie zmienił się 
specjalnie od momentu opisywania 


przez nas wersji beta. Interface nadal . 


jest bardzo czytelny i przyjazny dla 
oka. Program nie sprawia kłopotu z 
uruchomieniem na żadnym ze scree- 
nów, tak oryginalnym, jak i tym z karty 
graficznej, choć nadal ma drobne kło- 
poty z doborem palety dla screenów 
powyżej 8-bit. 

Po uruchomieniu nie sposób po- 
wstrzymać się od ogólnego przejrze- 
nia zawartości encyklopedii. Temat 
haseł nie jest w żaden sposób ograni- 
czony, a biorąc pod uwagę bibliogra- 
fię jaką użyto do napisania Amilopedii 
(Encyklopedia PWN, Guttenberga, 
Hutchinsona, Collinsa, słownik wyra- 
zów obcych, filozofii, chemiczny itd...), 
trudno jest nie oprzeć się wrażeniu, 
że ilość haseł jest imponująca. 

Poszukiwanie interesującego nas 
hasła nie powinno sprawiać żadnego 
kłopotu, ale jeśli się tak stanie, może- 
my użyć opcji przeszukiwania całoto- 
mowego (dokładnego), przy którego 
pomocy znależć możemy dowolny in- 
teresujący nas wyraz, nawet wyrwany 
z kontekstu. 

Opis haseł zaopatrzony jest nieje- 
dnokrotnie w dane multimedialne, ta- 
kie jak zdjęcia, obrazki, dźwięki czy 
nawet animacje. Można teraz odsłu- 
chać fragment utworu skomponowa- 
nego przez Chopina, Straussa czy 
Griega w trakcie przeglądania ich da- 
nych encyklopedycznych lub obe- 
jrzeć wizerunek interesującego nas 
pisarza. Używając odnośników bez 
kłopotu możemy przemieszczać się 
po encyklopedii między spokrewnio- 
nymi hasłami zachowując przy tym 
„historię naszego przeszukiwania” i w 
każdej chwili wracać krok po kroku, 
aż do miejsca gdzie rozpoczęliśmy 
naszą „wędrówkę”. 


NA KONIEC 


Amilopedia jest produktem bardzo 
udanym i bez żadnego wahania mogę 
polecić go wszystkim użytkownikom 








szesz... — przyp. RB), którzy chcą uży- 
wać Amigi do wzbogacenia swojej 
wiedzy, a nie tylko do grania. Choć w 
obecnej wersji brakuje jeszcze kilku 
opcji (które mają pojawić się z cza- 
sem w następnych wersjach) i cały 
czas odczuwa się niedosyt danych 
multimedialnych (niestety, pewnie ni- 
gdy nie pozbędziemy się takiego wra- 
żenia, zawsze będziemy chcieli żeby 
bez przerwy coś grało, a na ekranie 
przewijał się coraz to nowy film), to 
ocena końcowa tego programu bę- 
dzie wysoka. 

Sebastian (Seb MckKein) Streich 


jm_sstreichajmenter.com.pl 


PS. Dziękujemy firmie TSS za udo- 
stępnienie do opisu własnej (z tego co 
wiem, w tamtej chwili jedynej) kopii 
programu, co pozwoliło nam w szyb- 
kim czasie na przedstawienie powy- 
ższego opisu bez konieczności oczeki- 
wania na oficjalną premierę, a także za 
to, że włożyli tyle pracy w tak wspania- 
ły produkt, który jest pionierem w swo- 
jej „Klasie” na naszym rynku. 

PS2. Znowu szukałem Amigi i 
choć instrukcja namawia mnie do 
przeszukania, to jednak niewiele da- 
ło nawet szczegółowe i całotomowe 
przeszukiwanie. 


Amilopedia 


Producent Twin Spark Soft 
Dystrybutor Twin Spark Soft 
"© (0-12) 645-59-16 
CD lub HD, OS 2.0 

1 MB RAM 

AGA, więcej RAM 
90,00 zł 


Wymagania 


Zalecane 
Cena 





TSS Mix CD 


Na rynku pojawia się w tej chwili dość dużo progra- 
mów i składanek na płytach kompaktowych. Jest to ta- 
ni nośnik danych, a jego pojemność pozwala na zamie- 
szczenie wielu nawet bardzo dużych programów czy 
danych bez potrzeby przejmowania się, czy aby zmie- 


ści się na nośniku. 

tej chwili, gdy kompakt da- 
wno przestał być ekscytują- 
cą nowością, amigowcy nie 
rzucają się na każdą składankę CD. 
Szukają naprawdę wartościowych po- 
zycji. Na składance firmy Twin Spark 
Soft z pewnością się nie zawiodą. 

To już drugi kompakt krakowskiej 
firmy (pierwszy był SuperMemo, czeka- 
my na Amilopedię). Tym razem z kolek- 
cją oprogramowania własnej produkcji. 


DEMA UŻYTKÓW 


Przede wszystkim na płycie znajduje 
się sporo wersji demonstracyjnych pro- 
gramów TSS. Są to między innymi: 

e AmiLab w wersji 2.0 (Kickstart 
2.0) — czyli laboratorium elektroniczne 
w Twojej Amidze, pozwalające przed 
rzeczywistym zbudowaniem jakiegokol- 
wiek urządzenia na przetestowanie go 
w komputerowej symulacji, ustalenie 
optymalnych wartości, zmierzenie i 
obejrzenie przebiegów na oscylosko- 
pie i mierniku. 

* DigiBooster 1.5 — program do 
komponowania muzyki na Amidze. Mi- 
mo że standardowo Amiga wyposażo- 
na jest tylko w 4 kanały dźwięku, Digi- 
Booster pozwala na edycję muzyki na 
8 (ośmiu) ścieżkach dźwiękowych. 

e Firma 6.5 — kompletne rozwiąza- 
nie wspomagające prowadzenie i za- 
rządzanie firmą handlową, produkcyjną 
czy usługową. W pakiecie znajduje się 
m.in. program do prowadzenie sprze- 
daży, produkcji, a co za tym idzie także 
zarządzania wszystkimi dokumentami z 
tym związanymi. W pakiecie znajduje 
się również program do obsługi książki 
przychodów i rozchodów, operacji ban- 
kowych czy wydatków związanych z 
samochodem. 

e Amilopedia — komputerowa en- 
cyklopedia zawierająca kilkadziesiąt 
haseł z różnych dziedzin wiedzy wzbo- | 
gaconych o rysunki, fotografie, dźwięki 
i tabele. Oczywiście wszelkie dane do- 
stępne są w języku polskim. 

* Asystent Pro 2.0 — znacznie po- 
prawiony program, w stosunku do wer- 
sji poprzedniej, oferujący nam takie 
możliwości, jak kartoteka, terminarz, 
budżet itp. Przydatny w codziennej pra- 
cy przy komputerze. Świetnie daje so- 
bie radę jako mała baza np. kaset, płyt 





czy książek. Dzięki swojej elastyczno- 
ści posłużyć może w bardzo wielu sy- 
tuacjach. 


DEMA PROGSÓW 
EDUKACYJNYCH 

Oprócz wyżej wspomnianych progra- 
mów użytkowych, znależć możemy tak- 
że programy edukacyjne, takie jak: 

e SuperMemo 3.0 — program 
wspomagający uczenie się i zapamię- 
tywanie różnego rodzaju informacji (za- 
instalowane bazy: Advanced English 
cz. 1, Język Rosyjski, Galeria). 

* You % Me — program przeznaczo- 
ny dla dzieci uczęszczających do szkół 
podstawowych. Wspomaga uczenie się 
słówek z języków: angielskiego, nie- 
mieckiego i francuskiego. Dzięki różne- 
go rodzaju zabawom i oryginalnym wy- 
powiedziom (słowa wypowiadane przez 
angielskie, francuskie i niemieckie dzie- 
ci), dzieci w łatwy, szybki i przyjemny 
sposób przyswajają sobie wiedzę z wy- 
branego języka (na demie zawarto język 
angielski ograniczony do 76 słówek). 

e Miodek — jest innym, lepszym 
programem niż istniejące obecnie na 
rynku komputerowym. Nie pełni on tyl- 
ko roli strażnika i nadzorcy, który 
sprawdza czy nie zrobiłeś jakiegoś błę- 
du w dyktandzie, ale będzie starał się, 
poprzez wiedzę polonistów, którzy 
przygotowali materiał tekstowy, nau- 
czyć Cię reguł i zasad pisowni obowią- 
zujących w języku polskim. Miodek to 
oczywiście nie tylko zbiór algorytmów 
ujętych w program komputerowy, to ró- 
wnież ogromny materiał tekstowy w po- 
staci dyktand (ponad 180 tekstów) ale, 
przede wszystkim, mnóstwo reguł ze- 
branych w setki plików zawierających 
ogrom wiedzy ortograficznej. 

Dzięki zamieszczonym na dysku CD 
demom można swobodnie zapoznać 
się z interesującym nas programem i 
dokonać zakupu (lub nie). 


PEŁNE GRY 


Oprócz zawartości demonstracyjnej nie 
mniejszą część zajmują gry i programy 
w wersjach kompletnych, takie jak: 

* Zaklęta wyspa — gra logi- 
czno-przygodowa, w której gracz roz- 
wiązuje rożnego typu zagadki. 

e Skarabeusz — gra planszowa 


znana także pod nazwą Scrabble. 

* Kości zostały rzucone — kompu- 
terowa wersja „pokera na kości” 

* Masa krytyczna — gra logiczna. 

* Syzyf — gra logiczna polegająca 
na przejściu z jednego miejsca planszy 
na drugie przestawiając i usuwając 
przy tym wszelkiego rodzaju „przeszka- 
dzacze” w taki sposób aby nie zagro- 
dzić sobie przejścia. 

Chińczyk — gra planszowa. 


PEŁNE UZYTKI 

e Amitekst Pro 1.3 — pełna wersja 
znanego już chyba wszystkim polskie- 
go edytora tekstu. 

Firma 5.1 — w pełni działający 
program, pozbawiony jedynie nowszej 
części rozwiązań i możliwości, które 
można poznać uruchamiając demo 
programu Firma 6.5 znajdującego się 
również na tym pakiecie. Dla mniej bo- 
gatych użytkowników jest to chyba 
wspaniałe rozwiązanie. 

e Amisłownik Polsko-Niemiecki — 
to już program legenda, powstał je- 
szcze za czasów królowania Amigi 500 
(choć wtedy była chyba tylko wersja 
angielska). Amisłownik zaopatrzony 
jest w sporą bazę słownika, daje możli- 
wość obsługi przez port Arexxa i jest 
ciekawą pozycją na naszym rynku (w 
ofercie TSS znajdują się również pro- 
gramy z tej serii ttumaczące wyrazy z 
niemieckiego na polski, z angielskiego 
na polski i z polskiego na angielski). 





* Asystent Mini — uproszczona 
wersja programu Asystent Pro, która mi- 
mo zmniejszonej liczby opcji może z po- 
wodzeniem pomóc nam w porządkowa- 
niu naszych danych np. telefonicznych. 

Na płycie CD wszystkie programy 
są zainstalowane i zaopatrzone w od- 
powiednie skrypty do uruchamiania. 
Gdyby jednak któryś z programów na- 
stręczał kłopoty, na nośniku znajdzie- 
my także archiwa, które po rozpakowa- 
niu (na dyskietki) pozwolą nam na in- 
stalację lub uruchomienie bezpośre- 
dnio z dyskietek. 

Myślę, że płyta TSS MIX może po- 
móc wielu użytkownikom w podjęciu 
decyzji przed zakupem jakiegoś pełne- 
go programu, zawartego na płycie w 
wersji demonstracyjnej. Sądzę ró- 
wnież, że zawarte tam gry i programy w 
wersjach pełnych przysporzą wiele ra- 
dości i pomogą w codziennej pracy na 
komputerze. Biorąc pod uwagę ilość 
zawartego na niej oprogramowania i 
cenę za jaką można pakiet zakupić, 
bez zastanowienia mogę polecić ją 
każdemu amigowcowi, no chyba, że 
większość programów już posiada. 

Sebastian (Seb McKein) Streich 


jm_sstreichajmenter.com.pl 


Twin Spark Soft 
win Spark Soft 

© (0-12) 645-59-16 
35,00 zł 


Producent 
Dystrybutor 


Cena 


Zapraszamy na nasze strony w INTERNECIE: 
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www.toms.com.pl. 


e Będziemy się starać, aby informacje zawarte na naszych 
stronach WWW były możliwie pełne i aktualne! 


e Wprowadzamy możliwość zakupu artykułów z naszej oferty 


przez Internet. 


e W związku z tym polecamy po specjalnych, promocyjnych 


| cenach FAXMODEMY: 
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W dzisiejszych czasach przygotowywanie publikacji do 


druku (DTP) zostało zdominowane przez komputery, 
jednak Amiga nie jest raczej kojarzona z tą dziedziną. 


o dokładniejszym zapoznaniu 
się z rynkiem oprogramowania 
dla Amigi, możemy zauważyć 
na nim kilka programów z omawianej 
grupy, wśród których zdecydowanie 
wyróżnia się PageStream. Historia te- 
go flagowego produktu firmy SoftLogik 
Publishing sięga roku 1988, kiedy to 
pojawiła się pierwsza wersja progra- 
mu. Najnowszą edycją jest ta oznaczo- 
na numerem 3.3. Jak wynika z materia- 
łów reklamowych PageStream 3.x jest 
napisaną prawie od podstaw kompila- 
cją najlepszych rozwiązań z dziedziny 
DTP, zaczerpniętych z innych progra- 
mów tego typu na systemy MacOS, 
AmigaOS, Windows i UNIX. A jak wy- 
gląda to w praktyce?... 


OPCJE 


Pierwszą rzeczą, jaka rzuca się w oczy 
po uruchomieniu programu, jest jego 
podobieństwo do aplikacji na Macin- 
tosha. Widać to szczególnie w sposo- 
bie obsługi ruchomych palet. Przyczy- 
ną takiego stanu rzeczy jest unifikacja 
amigowego PageStreama z jego odpo- 
wiednikiem na Maca — no cóż, nieub- 
















łagane prawa rynku. 

Rozmieszczenie poszczególnych 
opcji jest przemyślane, są one pogru- 
powane tematycznie, co ułatwia poru- 
szanie się po tym rozbudowanym pro- 
gramie i powoduje, że możemy szybko 
dostać się do interesującej nas pozy- 
cji. Jeśli jednak się zgubisz, skorzystaj 
z wbudowanej opcji HELP (w formacie 
HTML). Program ma wszystkie podsta- 
wowe opcje spotykane w aplikacjach 
tego typu, pozwalające na nieograni- 
czone manipulowanie tekstem, takie 
jak tracking, kerning czy interlinie (czy- 
li kontrola wszystkich parametrów ty- 
pograficznych). Poza tym znajdziemy 
tu masę drobnych lecz szalenie ułat- 
wiających pracę usprawnień. 

Ważną rzeczą jest też zachowanie 
częściowej kompatybilności z innymi 
aplikacjami DTP i procesorami tekstu, 
takimi jak PageStream 2, Final Writer, 
Wordworth, Word Perfect i MS Word. 
Poza tym możemy importować/ekspor- 
tować tekst w często spotykanym for- 
macie RTF oraz naturalnie w ASCII. Co 
do formatów graficznych obsługiwa- 
nych przez PS3, to z ważniejszych na- 


leży wymienić IFF-ILBM, IFF-DR2D, 
EPS, TIFF, PICT, PCX, BMP, GIF oraz 
bardzo przydatny format Adobe Illu- 
stratora. Program ma rozbudowane 
preferencje druku I naświetlania w 
standardach: Apple Laser Writer, Ep- 
son, HP, Fargo, PostScript i IFF- -ILBM 
plus możliwość wydruku do pliku i pra- 
ca z wieloma drukarkami w systemie. 
Wczytywane obrazki możemy ob- 
robić także w PageStreamie, używa- 
jąc do tego zestawu filtrów, takich jak 
emboss, negativ, pixelize, reduce noi- 
se, sharpen, tiles oraz ingerencje w 
jasność i kontrast obrazka. Jak na 
program DTP z prawdziwego zdarze- 
nia, PS3 oferuje pracę na CMYK-ach, 
czyli obrazkach po separacji barwnej 
i podgląd wyseparowanych grafik na 
ekranie. Mamy też do dyspozycj zde- 
finiowane palety kolorow standardu 
PANTONE. Obrazki możemy w prosty 
sposób maskować. Jes! wczytamy 
obrazek czarno-biały lub w odce- 
niach szarości, to bardzo łatwo może- 
my go zmienić np. w obrazek w odce- 
niach zieleni. Grafiki możemy też orzy- 
cinać do żądanej wielkości (taxże 
wektorowe). Najważniejszą opcję do- 
tyczącą grafiki zostawiłem jednax na 
koniec. Jest nią praca na podgladow- 
kach. Załóżmy, że masz obrazex © 
rozmiarze 10 MB i 8 MB RAM w «om- 
puterze. Sprawa beznadziejna? Ne' 
Przy wczytywaniu obrazka możemy 
zadeklarować wgranie samej tylko 


4 podglądówki (czyli zajmującej mniej 


pamięci repliki grafiki w mniejszej roz- 
dzielczości), co pozwala na pracę z 
naprawdę dużymi obrazkami. 


_ OBIEKTY 


4 PS3 oferuje wiele w tym temacie, po- 


"_ czynając od prostego powielania 

obiektów (z klawiszem [ALT]), po- 

przez różne sposoby oblewania 

| obiektów tekstem, do operacji na 

| obiektach, takich jak wyginanie, pod- 
-kładanie wzorków lub gradientów (po- 
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zomych, pionowych, kołowych lub si- 
nusoldalnych), kotwiczenie w tekście 
(a więc I na Amidze jest to możliwe, 
DO tylu latach... ;-). Do tego dochodzi 
przesuwanie zawartości ramki wzglę- 
dem niej samej i Note Tool (ramki tek- 
stowe. kiore nie są drukowane — przy- 
dałtne do tworzenia różnego rodzaju 
komentarzy w dokumencie). Każdy 
obieki możemy łatwo wyrównać do 
zdefwwowanej s'atki, możemy go także 
dowolnie obracać (sprawdż to w dzia- 
taniu w połączeniu z klawiszami [ALT], 
[SHIFT] I [CTRL)). 


PALETY 
Na początek Toolbox. Dzięki rzucają- 
cej się w oczy palecie po lewej stro- 

nie ekranu, masz dostęp do najczę- 
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ściej używanych opcji programu. Są 
tu narzędzia do przesuwania obiek- 
tów, zakładania ramek tekstowych, 
przycinania, jest lupa (przełączanie 
trybu pracy — z klawiszem [SHIFT]), 
narzędzia rysunkowe, „próbnik kolo- 
rów”, narzędzia do ramek, itp. Aha, 
gdy przytrzymasz chwilę wciśnięty 
LMB, nad ikonką mającą w prawym 
górnym rogu małą strzałeczkę, dosta- 
„.niesz się do dalszych narzędzi. 

Nowością w programach amigow- 
skich jest paleta znajdująca się w dol- 
nej części ekranu. Jej zawartość zmie- 
nia się w zależności od opcji, jaka zo- 
stała wybrana. Daje ona szybki dostęp 
do parametrów wybranej opcji, które 
możemy zmieniać zarówno za pomocą 
myszki, jak i wpisując ręcznie. 

Oprócz wspomnianych podstawo- 
wych palet istnieją jeszcze inne ich ro- 
dzaje, które możemy wywołać korzysta- 
jąc z menu WINDOW, np. paleta stylów 
tekstu, kolorów, układu strony, układu 
dokumentu i paleta skryptów. Palety te 
mają w górnej części pole z opcjami, 
poza tym każda z nich ma w prawym 
górnym rogu symbol strzałki, dzięki 
któremu możemy dostać się do opcji. 

Na dolnej listwie okna edycji można 
zaobserwować szereg symboli, które 
służą do szybkiej zmiany skali wyświet- 
lania dokumentu i przełączania się 
między stronami i rozdziałami. 

Warto też zwrócić uwagę na umie- 
szczony w górnej części ekranu pa- 





sek z najczęściej używanymi opcjami 
programu (tzw. Toolbar). 


TEKST 


Jak każdy program DTP, PageStream 
oferuje prawie nieograniczone możli- 
wości w zakresie manipulowania tek- 
stem. Możemy zmieniać krój czcionek, 
ich wysokość, szerokość, definiować 
style tekstu, stosować jednocześnie kil- 
ka stylów w ramce, itp. Podczas pracy 
program sam dba o automatyczne wy- 
równywanie linii tekstu w sąsiednich 
szpaltach, tak aby były na tym samym 
poziomie i nie „rozjeżdżały się”. Mamy 
też opcję automatycznego tworzenia 
pierwszych dużych liter i oznaczania 
początków akapitów. Do tego dochodzi 
wiele typów tabulatorów, które możemy 
w prosty sposób zmieniać. PS3 ma tak- 
że system trappingu — np. jeśli skła- 
dasz czarny tekst na żółtym tle, to pro- 
gram zadba o to, by podczas druku (w 
wyniku niedbałego spasowania klisz) 
nie powstawały białe otoczki wokół li- 
ter, co jest „specjalnością” niektórych 
drukarni. Są tu też opcje szybkiej zmia- 
ny ustawień nazewnictwa właściwego 
dla różnych języków narodowych, moż- 
liwość wyświetlania znaków sterują- 
cych i łatwa podmiana brakujących 
fontów przy wczytywaniu dokumentów. 


PAKIET 


W zestawie oprócz głównej aplikacji 
otrzymujemy dwa programy: PageLi- 

















ner i BME. Pierwszy jest raczej typo- 
wym edytorem tekstu, jednak wyraż- 
nie ukierunkowanym na współpracę z 
PS3. Drugi służy natomiast do obrób- 
ki grafiki. BME nie odpowiada może 
klasą innym programom służącym do 
tego celu, jednak oferowane przez 
niego możliwości niezbyt wymagają- 
cym użytkownikom w zasadzie powin- 
ny wystarczyć. BME ma też bardzo 
ważną opcję, mianowicie zamiana 
grafiki na CMYK, który jest wymagany 
w pracach drukarskich. Ogólnie rzecz 
biorąc dostarczane programy nie są 
może ósmym cudem świata, ale do- 
brze że jednak są. 


ROZBUDOWA 


Nowa wersja PageStreama może po- 
szczycić się sporymi możliwościami 
rozbudowy. Osiągnięto to poprzez 
modny ostatnio system plug-inów. Fir- 
ma SoftLogic oferuje za odpowiednią 
opłatą kilka dodatków znacznie roz- 
szerzających możliwości programu, 
takich jak biblioteki różnego rodzaju 
ramek i wzorcowych dokumentów, 
moduł TextFX służący do tworzenia 
„efektów specjalnych” na tekście, mo- 
duł do obsługi czcionek TrueType, do 
importowania gotowych dokumentów 
z Wordwortha (z obrazkami, stylami, 
itp.) czy wreszcie Gary's Effects — 
czyli moduł poszerzający możliwości 
BME. Kolejnym udogodnieniem mają- 
cym na celu zwiększanie możliwości 

















DNO 







znaki 
oai" 





programu jest system skryptów, dzię- 
ki któremu można nie tylko zautoma- 
tyzować wiele operacji, ale poniekąd 
stworzyć nowe. 


PODSUMOWANIE 


Na koniec zostawiłem kubeł zimnej 
wody, a mianowicie wymagania pro- 
gramu. Minimalne są standardowe, 
czyli 030 50 MHz i 10 MB RAM, ale z 
moich obserwacji wynika, że senso- 
wniejsza byłaby praca na 040 25 MHz 
i 18 MB RAM. Oczywiście karta grafi- 
czna jest jak najbardziej wskazana, 
podobnie jak co najmniej 15-calowy 
monitor. O twardym dysku nawet nie 
wspominam. Co do ceny programu to 
nie da się ukryć, że jest ona wysoka, 
rzuć jednak okiem na ceny progra- 
mów DTP dla Maca i PC czy nawet 
Atari (to nie chochlik drukarski!). 
Muszę przyznać, że PageStream w 
wersji 3.3 jest programem, który moż- 
na już polecić „składaczom”. O ile po- 
przednie wersje oznaczone numerami 
3.x nie były w pełni działającymi pro- 
gramami, to ta wersja jest. Reasumu- 
jąc — PageStream 3.3 to naprawdę 
profesjonalne podejście do tematu. 
Adam Bartniczak 


Page Stream 3.3 
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W ACS 8/96 opisywaliśmy obudowę sprzedawaną, a 
także produkowaną przez firmę Micronik, noszącą na- 
zwę Infinitiv. Od tego czasu trochę się zmieniło, jeśli 
chodzi o jej charakterystykę, a więc warto podejść do 


sprawy po raz kolejny. 


CO TO JEST? 


Dla jeszcze nie wtajemniczonych w 
ten temat (mam nadzieje, że takich 
jest już niewielu) pokrótce przedsta- 
wię najważniejsze cechy obudowy 
Infinitiv. W założeniu producenta 
obudowa ta miała dawać nieograni- 
czone możliwości rozbudowy posia- 
daczom Amig 1200. W jej wnętrzu 
standardowo mieści się płyta głó- 
wna Amigi 1200 (nic dziwnego), 
dwa urządzenia 3.5” i dwa urządze- 
nia 5.25”. Do środka możemy także 
wmontować płyty rozszerzeń ze slo- 
tami Zorro (jakie oferuje firma Mic- 
ronik), a co za tym idzie do naszej 
„nowej” A1200 możemy podłączać 
wszelkiego rodzaju karty przezna- 
czone dla dużych Amiga (teraz i na- 
sza Amiga zaliczana może być do 
tych dużych, zwłaszcza, że również 
dla klawiatury także znalazła się od- 
dzielna obudowa). To jest standard, 
jednakże Infinitiv ma tę zaletę, że 
jest prawie bez granic rozbudowy- 
walny. Jeśli przyjdzie nam do głowy, 
że chcemy mieć kolejne urządzenie 
np. 3.5” to wystarczy wbudować ko- 
szyczek w środku obudowy, a już 
mamy rozszerzone możliwości. Mo- 
żemy również (np. w wypadku kiedy 
w środku zabraknie nam już miej- 
sca) domontować tak zwaną nadbu- 
dowę, która wspaniale integruje się 
z resztą obudowy, a pozwala nam 
na podłączenie kolejnych urządzeń 
tym razem 5.25” lub 3.5”. 


CO W PACZCE? 

Infinitiv dostarczana jest w kilku 
wersjach. Przede wszystkim dosta- 
jemy samą obudowę, komplet okab- 


lowania i odpowiednich przejśció- 
wek, a także bardzo starannie wy- 
daną instrukcję, która dzięki dobrej 
jakości zdjęciom może okazać się 
wspaniałą pomocą dla mniej zaa- 
wansowanych użytkowników, którzy 
nie do końca dają sobie radę ze 
śrubokrętem czy pełnym rozmonto- 
waniem komputera. Cena takiego 
zestawu wynosi 297 zł. 

Do tego kompletu możemy sobie 
zażyczyć jeszcze obudowę na kla- 
wiaturę w cenie 60 złotych, z bardzo 
gustownym znaczkiem „POWERED 
BY AMIGA"”. Oprócz tego dokupić 
możemy również zasilacz wewnę- 
trzny, który kosztować nas będzie 
dodatkowe 85 złotych. Zapewni 
nam jednak na tyle duże zapasy, że 
możemy się nie przejmować czy 
nasz zasilacz wytrzyma jeszcze TĘ 
kartę turbo, czy właśnie przy podłą- 
czonym czytniku CD, dysku twar- 
dym i dodatkowej stacji, siądzie i 
nie pozwoli nam pracować. 


ZMIANY KOSMETYCZNE 


W nowej obudowie poczyniono 
dość duże zmiany, tak konstrukcyj- 
ne, jak i kosmetyczne. Jedną ze 
zmian kosmetycznych jest umie- 
szczenie z przodu obudowy zna- 
czka POWERED BY AMIGA, który 
zdążył już zadomowić się w sercach 
amigowców. Zmieniono także przy- 
ciski umieszczone na przodzie obu- 
dowy — zamiast szarych wmontowa- 
no kontrastowe: czarny i czerwony. 


ZMIANY WIĘKSZEGO 
KALIBRU 

To były zmiany mniej znaczące do- 
tyczące ogólnego wyglądu obudo- 
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wy, a co z jej funkcjonalnością? 
Obudowa od czasu naszego ostat- 
niego testu zmieniła się dość zna- 
cząco. Kłopoty z nieekranowaną, 
plastykową (bo właśnie z plastiku 
jest obudowa Infinitiv) obudową wię- 
cej nie będą nas męczyć — w tej 
chwili obudowa pokrywana jest od 
wewnątrz farbą ekranującą. Dobre 
ekranowanie jest konieczne przy 
montażu kart PPC, ponieważ proce- 
sory taktowane wysokimi częstotli- 
wościami, np. 200 MHz, zakłócają 
np. odbiór radia czy telewizji. Gdyby 
komuś było jeszcze mało, wmonto- 
wano dość dużą blachę z boku obu- 
dowy (oczywiście w środku), która 
oprócz wspaniałych właściwości 
usztywniających, rewelacyjnie speł- 
nia również role ekranu. Jak już 
wspomniałem, obudowa stała się 
bardziej sztywna, dokonano tego 
montując specjalne metalowe ożeb- 
rowanie w środku obudowy, a także 
opierając konstrukcję na wcześniej 
wspomnianym „płachcie” blachy. 

Wcześniej opisywana wersja 
obudowy charakteryzowała się 
dość małą stabilnością, a jej dokła- 
dność jeśli chodzi o wykonanie zo- 
stawiała trochę do życzenia. Star- 
sza obudowa potrafiła czasami się 
„rozłożyć” w taki sposób, że odpu- 
szczały plastykowe zaczepy i jedna 
z części po prostu odstawała od re- 
szty konstrukcji. W tej chwili o to nie 
musimy się już martwić, odbudowa 
jest bardzo stabilna, zatrzaski bar- 
dzo mocno trzymają, a każda z czę- 
ści jest do siebie bardzo dobrze do- 
pasowana. Najlepszym tego testem 
było przewiezienie obudowy w ba- 
gażniku samochodu ze zwykłą 
prędkością przez między innymi 
centrum Warszawy (nie jest to nasz 
standardowy test, po prostu byłem 
zmuszony przewieść tak zmontowa- 
ną Amigę). Po wyjęciu obudowy z 
bagażnika wszystko było na swoim 
miejscu. To jest o tyle ciekawe, że 
gdy pół roku temu zawitaliśmy do 
Włocławka na Intel Oustide 4, po- 
dróżująca w bagażniku Amiga Hire- 
sa (w starej obudowie Infinitiv) była 
w rozsypce. 

Jednym z dużych mankamentów 
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obudowy Infinitiv były problemy z 
montażem kart turbo i urządzeń do- 
datkowych; a to trzeba było coś wy- 
wiercić, a to wyciąć miejsce na wia- 
traczek... W tej chwili bez kłopotu 
pasują wszelkiego rodzaju karty 
wkładane w oryginalny slot A1200, 
począwszy od kart pamięci i turbo, 
a kończąc na kartach PPC. Żadne z 
tych urządzeń nie wymaga od nas 
ingerencji w strukturę wewnętrzną 
obudowy poprzez wiercenie dodat- 
kowych otworów czy wyrzynanie 
dziur. Niestety, jeśli mamy płytę roz- 
szerzeń Zorro i jesteśmy już szczęś- 
liwymi posiadaczami jakieś karty 
turbo, nadal jesteśmy zmuszeni do- 
kupić jedno pięterko do naszej obu- 
dowy, karta taka nie będzie się bo- 
wiem mieścić w standardowej Infini- 
tiv i jej część będzie wystawać po- 
nad naszą obudowę — szkoda, mo- 
że innym razem się to zmieni. 


NA KONIEC 
Wydaje mi się, że obudowa Infinitiv 
jest naprawdę dobrym zakupem. 
Wybór między nową Infinitiv a E/Bo- 
xem jest trudny, dlatego pozosta- 
wiamy go indywidualnym gustom 
amigowców. Osobiście bardziej po- 
doba mi się Infinitiv, choć to jest mo- 
je prywatne zdanie. Naczelny na 
przykład woli E/Box, ale klawiaturę 
„trzyma” w obudowie Micronika. El- 
box bowiem nie oferuje alternatywy 
dla amigowców nie mających ocho- 
ty na używanie pecetowych klawi- 
szy. Obudowa Infinitiv nadal oferuje 
prawie nieograniczone możliwości 
rozbudowy, biorąc jeszcze pod 
uwagę, że firma Micronik jest nam w 
stanie na zamówienie zmontować 
prawie dowolnej długości kabel, 
możemy (posiadając interface scsi) 
zamontować sobie np. jeszcze 5 
urządzeń o wymiarach 5.25” i nie 
przejmować się, że nie mamy już na 
nie więcej miejsca, po prostu doku- 
pimy następne pięterko... :) Zresztą 
nadanie zezwolenia do używania 
znaku „powered by Amiga” o czymś 
musi świadczyć, na „piękne oczy” 
tego się nie dostaje. 

Sebastian (Seb McKein) Streich 

jm_sstreichQjmenter.com.pl 











Saga scandoublerów 


Tak się złożyło, że po targach w Kolonii (i trochę 
przed nimi) namnożyło nam się do testów sporo urzą- 
dzeń zwanych scandoublerami. Ponieważ cel ich działa- 
nia jest ten sam, pozwoliłem sobie opisać je łącznie. 


CO TO JEST?! 


W sporym uproszczeniu jest to po prostu 
urządzenie pozwalające na wyświetlenie 
standardowych trybów Amigi (poniżej 31 
kHz) na zwykłych monitorach SVGA. Ca- 
ły bajer polega na tym, że scandoubler 
sprzętowo podwaja częstotliwość odchy- 
lania w poziomie obrazu PAL (15 kHz). 
Przetworzony obraz można wtedy wy- 
świetlić na pecetowym monitorze, które- 
go dolna częstotliwość odchylania w po- 
ziomie wynosi około 30 kHz. 


I CO DALEJ?! 

Wiemy już (mniej więcej) jak działa 
scandoubler, ale do czego tak na praw- 
dę może on nam posłużyć? Po co kupo- 
wać pecetowy monitor, który nie w pełni 
działa z Amigą, nie można kupić amigo- 
wego? Otóż nie za bardzo. Można co 
prawda z drugiej ręki kupić stary moni- 
tor PAL, ale wtedy skazani jesteśmy na 
tryb Hires (640x256). Alternatywą jest 
tryb Hires Laced, ale skazujemy się wte- 
dy na męczący oczy przeplot. 

Okay, zakrzyknie ktoś — ale przecież 
są monitory M14388, M15388 i M1764, 
które obsługują i PAL/NTSC, i tryby o 
większej częstotliwości odchylania. Sęk 
w tym, że wspomnianych monitorów 
amigowych nie można już dostać. Wy- 
czerpały się zapasy i wszystkie rodzime 
firmy amigowe rozkładają ręce. 

Co ma zatem zrobić amigowiec, któ- 
ry chce cieszyć się dobrej jakości obra- 
zem z Amigi? Pozostaje trzecia możli- 
wość: kupić monitor pecetowy w cenie 
niższej niż (nawet używany) M1438S i 
za zaoszczędzoną kasę dokupić scan- 
doubler. 


START 

Po tym wykładzie przystępujemy do se- 
dna. Do testów posłużyły nam cztery 
urządzenia. Trzy pierwsze dostarczyła 
firma Micronik, która jest również ich 
producentem, czwarty wyprodukowała 
firma Phase5. Opisywane poniżej urzą- 
dzenia możemy podzielić na dwie gru- 
py. Jedna z nich to scandoublery prze- 
znaczone do „dużych” Amig zaopatrzo- 
nych w sloty Video (czyli A3000, A4000 
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i A1200T z płytą rozszerzeń Micronika), 
druga zaś grupa przeznaczona jest do 
KAŻDEJ Amigi tak desktop, jak i tower, 
bez względu na firmę produkującą obu- 
dowę (a nazbierało się nam już tego...). 
Oto bohaterowie artykułu: 

* Scandoubler Micronik — jest to 
karta przeznaczona do Amig wyposażo- 
nych w slot Video. Karta dostarczana 
jest bez instrukcji z racji swojej prostoty 
instalacji. Ponieważ pozbawiona jest ja- 
kichkolwiek zworek czy przełączników, 
do użytkownika należy jedynie wetknię- 
cie urządzenia do odpowiedniego slotu 
(pasuje tylko do jednego). 

* Scandoubler Phase5 — także we- 
wnętrzny, w postaci karty podłączanej 
do slotu Video. Ma możliwość współpra- 
cy z kartą graficzną Cybervision tegoż 
producenta. 

e $candoubler Micronik A1200 
Internal — sprzęt przeznaczony dla 
użytkowników Amigi 1200, niezależnie 
od tego czy dysponują wieżą, czy nie. 
Montowany jest na oryginalnej płycie 
A1200, nie wymaga lutowania, ale trze- 
ba rozkręcić obudowę. 

e Micronik Scandex — jest to prze- 
lotka podłączana do złącza RGB Amigi. 
Taki sposób rozwiązania pozwala na 
podłączenie ww. urządzenia do dowol- 
nego modelu Ami (od A500 po A4000). 


INSTALACJA 

Najwięcej kłopotu sprawić nam może in- 
stalacja scandoublera A1200 Internal. 
Trzeba bowiem rozkręcić komputer. Na 
szczęście pomoże nam w tym instrukcja 
w języku polskim. Oprócz opisu zamie- 
szczono również obrazek, który może 
nie jest najwyższej jakości, ale powinien 
wystarczyć i prawdopodobnie rozwieje 
nasze wszelkie wątpliwości. Ten scan- 
doubler to mała, elektroniczna płytka 
plus nakładki na chipy na płycie Amigi 
odpowiedzialne za generowanie obrazu. 
Po nałożeniu na odpowiednie układy, 
scandoubler pobiera z nich sygnał, po- 
dwaja częstotliwość i wynik podaje na 
własne wyjście RGB, do którego można 
bez dodatkowych przelotek podłączyć 
monitor pecetowy. Należy bardzo uwa- 
żać z instalacją, aby nie pomylić połą- 
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czeń. Nie sprawdzałem jakie są tego 
konsekwencje, ale myślę że może to 
skończyć się niewesoło. 

Dużo łatwiej pójdzie nam z kartą Pha- 
se5. Oprócz potrzeby wetknięcia karty w 
slot Video mamy możliwość ustawienia 
opcji dla użytkowników, którzy chcą kar- 
tę używać razem z CyberVision 64/3D i 
do tego z dwoma monitorami. 

Bez większych kłopotów zainstaluje- 
my również scandoubler firmy Micronik 
przeznaczony do slotów video. Trzeba 
umieścić kartę w slocie, przykręcić 
śrubkę i... już. 

Jednak najsympatyczniejszy będzie 
Scandex Micronika. Bez rozkręcania 
Amigi, bez ŻADNYCH zbędnych działań 
— zamiast wtyczki monitora wtykamy 
Scandexa do portu RGB z tyłu dowolnej 
Amigi, a następnie do urządzenia podłą- 
czamy monitor i już. 


CECHY WSPÓLNE 


W zasadzie wszystkie scandoublery za- 
chowywały się w podobny sposób. Nie 
było wielkich różnic w działaniu czy ja- 
kości wyświetlania. Od schematu odry- 
wał się jedynie scandoubler Phase5. Je- 
dynie na tym urządzeniu spreparowana 
przeze mnie grafika w postaci gradientu 
z czterech kolorów w trybie HAM8 wy- 
glądała tak samo jak bezpośrednio z 
Amigi. Pozwala mi to przypuszczać, że 
wszystkie pozostałe urządzenia, są 8-bi- 
towe (czyli działają prawidłowo tylko w 
trybach do 256 kolorów). 

Żadna z opisywanych przystawek 
nie radziła sobie z trybami SuperHires 
Laced. Wyświetlane one były w dość 
ciekawy sposób: otóż wycinana była co 
n-ta kolumna z wyświetlanego obrazu. 
Taki wynik niestety nie był zbytnio zado- 
walający. Przy obrazkach był jeszcze 
znośny (ale do oglądania, nie edytowa- 
nia), natomiast czytanie tekstu z takiego 
trybu czasami jest zupełnie niemożliwe. 
Na szczęście tryby takie nie są często 
używane przez amigowców, więc nie ma 
co się specjalnie przejmować. 


DLA KOGO? 


Jeśli nie było specjalnych różnic w opi- 
sywanym sprzęcie, to czemu jest ich ty- 
le rodzajów? Otóż każde opisywane 
przez nas urządzenie skierowane jest 
do innej grupy użytkowników: 

* Scandoubler Phase5 — świetne 
rozwiązanie dla posiadaczy karty Cy- 
berVision 64/3D, bez potrzeby przełą- 
czania mamy możliwość korzystania z 
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trybów amigowych i trybów karty, ponie- 
waż scandoubler ma możliwość podłą- 
czenia do karty, a sygnał z niej genero- 
wany jest przepuszczany bez ingeren- 
cji. To także jedyne urządzenie bez 
przekłamań podwajające tryb HAM8. 

* Scandoubler Micronik — bardzo 
dobre, a przede wszystkim dość tanie 
rozwiązanie dla posiadaczy dużych 
Amig ze slotami lub A1200T z płytą roz- 
szerzeń. Bez wielkiego nakładu fundu- 
szy mamy możliwość użytkowania wszy- 
stkich trybów amigowych na dowolnym 
monitorze PC. W przypadku posiadania 
również innej karty graficznej niż Cyber- 
Vision 64/3D nie zaopatrzonej w scan- 
doubler możemy spokojnie zainstalo- 
wać takie urządzenie i nie przejmować 
się czy tryby typowo amigowe będą 
działać na naszym monitorze, czy nie... 
Od tej chwili po prostu będą. Pamiętać 
jednak trzeba, że w Amigach 1200 wsta- 
wionych w obudowy tower i zaopatrzo- 
nych w sloty Zorro musi być aktywny 
slot Video — nie wszystkie płyty Zorro 
takiej sytuacji, musimy się liczyć z do- 
datkowymi kosztami. 

e Scandoubler Internal Micronik 
— to rozwiązanie dla ludzi, którym nie 
marzy się obudowa tower i nie mają w 
zamiarze zakupu slotów Zorro. Za dość 
niską cenę bez zbędnych przystawek, 
jakże przeszkadzających na zewnątrz, 
są w stanie przystosować swoją A1200 
do pełnej obsługi monitora SVGA. Nale- 
ży jednak pamiętać, że „przeróbka” taka 
wiąże się z potrzebą rozebrania Amigi. 

* Scandex Micronik — najprostsze 
z rozwiązań, choć trochę droższe od 
poprzedniego. Możliwość podłączenia 
do dowolnego komputera (pod warun- 
kiem, że jest to Amiga ;). W łatwy spo- 
sób jesteśmy w stanie uzyskać kompu- 
ter potrafiący „dogadywać” się z moni- 
torami SVGA, nawet jeśli nie mamy ko- 
ści AGA (i tylu różnych trybów grafi- 
cznych do wyboru). Rozwiązanie to 
przeznaczone jest przede wszystkim dla 
ludzi, którzy chcą uniknąć jakichkolwiek 
kłopotów w czasie instalacji. 


KRÓTKO MÓWIĄC... 


Scandoubler to pożyteczne urządzenie. 
Każde z opisywanych urządzeń warte 
jest zakupu. Użytkownik musi jednak 
umiejscowić swoje potrzeby w taki spo- 
sób, aby określić które z prezentowa- 
nych tu rozwiązań jest dla niego opty- 
malne. Jedyne zastrzeżenie, zresztą już 
standardowe, to cena.... Miło byłoby 
płacić za coś takiego 50 zł... 


Sebastian (Seb MckKein) Streich 
z niewielką pomocą łosia i RB 


ScanDoubler 1200 Internal 
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RC5-64 Challenge 


Co byś powiedział na to, żeby zostać łamaczem najwymyślniejszych zabezpieczeń? A co 
byś powiedział, gdyby to było nie tylko legalne, ale w dodatku jeszcze dawaliby Ci za to 
kasę... Niezły pomysł? No to proszę bardzo — spróbuj zaprząc do roboty Twoją Amigę i 
sprawdź czy dasz radę złamać 64-bitowy klucz i wygrać, bagatelka, 1000 dolarów... 


d czasu pierwszych sieci kom- 

puterowych, przed tzw. „niepo- 

wołanymi” ukrywa się niemal 
wszystko, co możliwe. Przesyłamy so- 
bie zakodowane wiadomości, konta 
pocztowe opatrujemy loginem i hasłem 
i tak dalej, i tak dalej... Organizacje 
rządowe przeznaczają potężne sumy 
na opracowywanie i wdrażanie no- 
wych systemów zabezpieczeń. Te, 
przekraczające niekiedy budżety 
mniejszych krajów, fundusze znikają w 
bezdennej otchłani beznadziei, gdyż 
jak długo wymyślane będą superbez- 
pieczne metody ochrony danych, tak 
długo znajdywać się będą ludzie, któ- 
rzy dadzą sobie radę z ich złamaniem. 
Jak powiedział jeden z bohaterów pol- 
skiej komedii z lat 70-tych: „Panie, na 
technike wymyśli się inną technike...” 


0 CO W TYM WSZYSTKIM 
CHODZI? 


Zupełnie niedawno temu powstała tak- 
że teoria, że w obecnych czasach nie 
istnieje już możliwość wymyślenia ta- 
kiego kodowanego klucza zabezpie- 
czającego dane, który nie byłby do 
złamania zupełnie prozaicznymi meto- 
dami wspartymi tylko i wyłącznie mocą 
obliczeniową popularnych kompute- 
row osobistych. Zajmująca się tą tema- 
tyką organizacja RSA Laboratories 
wpadła na pomysł przeprowadzenia 
dowodu na słuszność powyższej teorii. 
Jako królik doświadczalny wzięty zo- 
stał rząd Stanów Zjednoczonych (a 
jakże...) i stosowany przez niego prze- 
starzały już 56-bitowy system DES 
(tzw. government-endorsed data en- 
cryption system). Fachowcy z RSA La- 
boratories po przeprowadzeniu stu- 
diów na ten temat doszli do wniosku, 
że zespół wielu połączonych ze sobą 
komputerów o dużej mocy obliczenio- 
wej byłby w stanie złamać 56-bitowy 
klucz zabezpieczający w kilka godzin. 
W dodatku zespół ten posługiwałby się 
najprymitywniejszym algorytmem roz- 
kodowującym. W języku angielskim al- 
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gorytm ten nazwano „exhaustive 
search”, co w wolnym tłumaczeniu 
mogłoby brzmieć „szukanie wyczerpu- 
jące” i polega na sprawdzaniu kolejno 
generowanych kluczy. Jeśli dany klucz 
spowoduje odkodowanie danych, to 
zadanie jest ukończone. Jeśli nie, to 
sprawdzany jest następny klucz, i tak 
do końca... Czas potrzebny na złama- 
nie zabezpieczenia jest funkcją mocy 
obliczeniowej komputerów zespolo- 
nych w omawiany system i ich liczby w 
zespole. Do tej pory nikt nie słyszał o 
takim systemie stworzonym przez jed- 
nego bądż wielu prywatnych użytko- 
wników, ale nie wiadomo czy rządy 
niektórych krajów nie dysponują już 
takimi zespołami. W dobie rozwoju 
Internetu RSA Laboratories postanowi- 
ła stworzyć taką grupę ochotników, 
którzy będąc połączeni w jeden zespół 
(za pomocą łączy internetowych) po- 
trafiliby przeszukać cały obszar 56-bi- 
towego zabezpieczenia DES oraz RC5 
i odszyfrować zakodowane dane. Aby 
nie naruszać żadnych praw i nie nara- 
żać się na niechęć organów rządo- 
wych postanowiono zakodować włas- 
ne hasło (a nie dane rządowe) i nie ko- 
rzystać z systemu DES, a z własnego 
systemu zgodnego z nim i opartego na 
identycznie skonstruowanym 56-bito- 
wym kluczu. I tak narodził się RSA Da- 
ta Security Secret-Key Challenge... 


I CO NAS TO WSZYSTKO 
OBCHODZI? 

Moglibyście zapytać... No cóż, gdybym 
powiedział, że jeśli nie wiadomo o co 
chodzi, to na pewno chodzi o pienią- 
dze, to nie byłaby to do końca prawda. 
Być może i te 1000 USD potrafi kogoś 
zmobilizować do stanięcia w szranki, 
ale prawdopodobieństwo trafienia jest 
tak nikłe, że tylko dla tej kasy nie warto 
nawet próbować. Cóż, jak wszystkim 
wiadomo, zapaleni komputerowcy (a 
już amigowcy zwłaszcza) to przede 
wszystkim ludzie wymykający się poza 
wszelkie ramy, w jakie ich wtłoczono 


(społeczne, polityczne, gospodarcze, 
prawne itp.) i dlatego wzięcie udziału w 
podobnym przedsięwzięciu, stanie się 
jednym z tych, którzy udowadniają ca- 
łemu światu (a przede wszystkim rzą- 
dowi USA), jak dalece się myli, jest nie 
lada gratką i może przyprawić o 
dreszcz ekscytacji. Jest to jedna stro- 
na medalu. Druga strona przeznaczo- 
na jest tylko i wyłącznie dla nas — ami- 
gowców z krwi i kości, poświęconych 
do końca swojemu komputerowi. Po- 
myślcie sobie, jak istotne dla wizerun- 
ku Amigi na świecie mogłoby być wy- 
granie jednego z etapów zabawy przez 
człowieka, który we wszystkich staty- 
stykach miałby napisane: Platform. 
Amiga, Operating System AmigaOS, 
Processor Type: Motorola 68K. Podob- 
nie wiele znaczyć by mogło pojawianie 
się powyższych napisów w wielu mie/- 
scach na liście uczestników... 


KTO, GDZIE, KIEDY i JAK? 
Moc obliczeniowa jednej maszyny, 
choćby nie wiem jak potężnej jest 
obecnie zbyt znikoma, by porywać się 
na złamanie klucza (no chyba. że dopi- 
sze nam szczęście i juz jeden z pier- 
wszych kilkuset tysięcy kluczy będzie 
tym dobrym...), dlatego też wiele osób 
jednocześnie wpadło na pomysł by ta- 
czyć się w grupy mające na celu albo 
zajęcie wysokiego miejsca w statysty- 
kach, albo wypromowanie czegoś 
(platformy sprzętowej, systemu opera- 
cyjnego, kraju, miasta uczelni ftd.) ko- 
rzystając z tej unikalnej możliwości zał- 
stnienia na internetowej arenie mię- 
dzynarodowej. | tak narodził się po- 
mysł powstania Amiga RC5 Team — 
grupy zrzeszającej amigowców, ktorzy 
chcą pod jednym szyłdem stawić czoła 
zakodowanemu hasłu i innym użytko- 
wnikom komputerów z całego świata. 
Wspominałem już o tym w ACS 7/97. 
Grupa wystartowała w etapie łamania 
klucza 56-bitowego i po dwóch tylko 
miesiącach walki (całość trwała 10 
miesięcy) zajęła zaszczytne siódme 
miejsce. Klucz znaleziony został przez 
ex-amigowca z Holandii, obecnego po- 
siadacza peceta z procesorem Pen- 
tium 200 MMX. Niedługo potem, dokła- 
dnie 10 pażdziernika, rozpoczęło się 
łamanie 64-bitowej wersji tego samego 
zabezpieczenia. Efekty szerokiej pro- 
pagacji Amiga RC5 Team Effort nie da- 
ły na siebie długo czekać: uczestników 
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NA COVER CD 
występujących pod szyldem grupy ami- 
gowej z tygodnia na tydzień przybywa, 
a grupa po 70 dniach (mimo relatywnie 
słabej mocy obliczeniowej Motoroli 
68K w porównaniu do takich gigantów, 
jak PPC 604e 350 MHz, Pentium Il 300 
MHz czy Dec Alpha) jest na bardzo do- 
brej siódmej pozycji (!). 

Aby przyłączyć się do innych ami- 
gowców z całego świata i popróbować 
swoich sił, wystarczy zerknąć na stro- 
nę Amiga RC5 Team (albo na nasz 
cover), ściągnąć sobie klienta RC5-64 
i odpalić na Amidze. Działanie progra- 
mu nie jest skomplikowane. Z serwera, 
do którego podłączony jest Amiga 
RC5 Team, ściągamy bloki, z których 
następnie dekodowane zostają po- 
szczególne klucze, a wyniki obliczeń 
wysyłane z powrotem do serwera. Tam 
następuje próba rozkodowania da- 
nych wygenerowanym przez nas klu- 
czem. W przypadku odkodowania da- 
nych informacje o naszym zwycięstwie 
rozesłane zostają do wszystkich in- 
nych serwerów, cała zabawa zakoń- 
czona, a 1000 dolarów trafia do naszej 
kieszeni. W przeciwnym wypadku, 
sprawdzony zostaje następny klucz i 
tak dalej. Ot cała filozofia... 


KONFIGURACJA 
Aby móc łamać kolejne klucze dyspo- 
nować musimy przede wszystkim Ami- 
gą z procesorem 68020 lub lepszym, 
systemem 2.04 i twardym dyskiem. 
Niezbędne będzie też połączenie z 
Internetem. Potrzebować będziesz też 
klienta RC5-64. Aby ułatwić Ci troszkę 
zadanie, odpowiednie oprogramowa- 
nie wraz z przygotowanym plikiem kon- 
figuracyjnym umieściliśmy na naszym 
bieżącym coverCD. Warto jednak byś 
choć trochę znał sposób konfiguracji, 
chociażby po to, by w razie zmian w 
Twojej Amidze móc powiadomić o tym 
serwer i Amiga RC5 Team. Cała konfi- 
guracja to plik rc5.ini w katalogu 
RCSClient. Mój wygląda tak: 

[parameters] 

id=hires©priv.onet.pl 

threshold=100:100 

count=0 

hours=0 

timeslice=65536 

niceness=0 

logname=HiresRC5-64.l0g 

firemode=1 

messagelen=0 

smtpsrvr=priv.onet.pl 

smtpport=25 

smtpfrom=RC5notify 

smtpdest=hiresQpriv.onet.pl 

checkpointfile=ckpoint.rc5 

randomprefix=100 

Najważniejsze ustawienia to id, 
threshold, logname, smptsrvr, 
smtpdest i checkpointfile. Id to Twój 
adres e-mail, który będzie Twoim zna- 
kiem rozpoznawczym tak przy zgłasza- 
niu swojego uczestnictwa, jak i pod- 
czas całej zabawy. Threshold to w ko- 









lejności liczba bloków pobieranych z 
serwera i liczba bloków po osiągnięciu 
której wygenerowane klucze zostaną 
do serwera wysłane. Logname jest na- 
zwą pliku do którego klient RC5-64 bę- 
dzie zapisywał wszystkie przeprowa- 
dzane operacja i komunikaty. Smtpsrvr 
to Twój serwer, na który wysyłasz po- 
cztę e-mail, a smtpdest to ponownie 
Twój e-mail, jednakowy z tym w id. 
Ostatnim ważnym ustawieniem jest 
checkpointłfile, czyli plik do którego za- 
pisywane będą co pięć minut informa- 
cje o wygenerowanych kluczach, po to 
by w razie zaniku zasilania, padu sy- 
stemu czy innego niemiłego zdarzenia, 
godziny ciężkiej pracy procesora nie 
zostały zmarnowane. Zarówno chec- 
kpointfile jak i pozostałe nieopisane 
ustawienia pozostawić nie zmienione. 

Po skonfigurowaniu i uruchomieniu 
klient automatycznie ściągnie z serwe- 
ra ustawioną w opcji threshold liczbę 
bloków i rozpocznie generowanie klu- 
czy. Pozostało już tylko oficjalne zgło- 
szenie swojego uczestnictwa bezpo- 
średnio na serwerze Bovine przez wy- 
słanie pierwszych przeliczonych blo- 
ków. Od tej pory zaczynamy pracę na 
własne konto. Najlepiej byłoby jednak, 
gdybyśmy wsparli Amiga RC5 Team 
Effort. Aby to uczynić należy odwiedzić 
stronę WWW serwera Bovine i znależć 
podstronę poświęconą statystykom. 
Wpisanie swojego adresu e-mailowego 
(Individuals, pole Search for e-mail) 
przeniesie Cię na stronę poświęconą 
tylko i wyłącznie jego własnym staty- 
stykom. Tam należy zarządać wysłania 
hasła, za pomocą którego będziesz 
mógł zmieniać informacje o sobie 
(przyjdzie mailem). Pole Team Affilia- 
tion pozwala nam na wpisanie numeru 
grupy, na której konto zamierzamy 
przekazać nasze wygenerowane do tej 
pory klucze. Amiga RC5 Team ozna- 
czono numerem 200. 

Z tego, co powyżej napisałem, wy- 
nikałoby, że bez stałego połączenia z 
Internetem nie ma o co walczyć. Nie 
jest to jednak w pełni prawdziwe. Tak 
naprawdę wystarczy bowiem ściągnąć 
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sobie np. 100 bloków i po rozłączeniu 
uruchomić klienta z argumentem -run- 
buffers. Program będzie przeliczał blo- 
ki poza siecią i dopiero po osiągnięciu 
zapisanej w konfiguracji liczby spróbu- 
je przesłać je do serwera. Jeśli mu się 
to nie uda, rozpocznie przeliczanie na- 
stępnego bloku i tak aż do wyczerpa- 
nia bufora (100 bloków). Po wyczerpa- 
niu się bloków w buforze liczenie zo- 
stanie zatrzymane. Wygenerowane 
klucze wysłać będzie można w dowol- 
nej chwili, podczas połączenia z Inter- 
netem poleceniem RCSClient -flush. 
Natomiast jeśli zamierzamy opuścić 
naszą Amigę na dłuższy czas, to poży- 
teczne będzie uruchomienie programu 
z argumentem -runoffline, który spo- 
woduje, że po wyczerpaniu się bloków 
w buforze liczone będą następne, 









losowo wygenerowane bloki. „ Ó4 


W ten sposób na pewno 
nie będzie przestojów. 


STATYSTYKI 


W całej tej zabawie nie 
jest najważniejsze tak 
naprawdę, kto znajdzie B0 5 
odpowiedni klucz, ale kto o 
będzie miał najwyższą pozy- 4 
cję w rankingach i ostatecznie 
zajmie pierwsze z trzech miejsc. Licze- 
nie statystyk jest bardzo proste i odby- 
wa się w dwóch grupach — dla drużyn i 
dla osób indywidualnych. O pozycji na 
liście rankingowej decyduje liczba wy- 
generowanych do tej pory bloków. 
Każdy z tych bloków to ogromna li- 
czba ponad 268 milionów pojedynczy- 
ch kluczy, czas wygenerowania któ- 
rych będzie wprost proporcjonalny do 
mocy obliczeniowej procesora w Two- 
jej Amidze. Powiedzmy sobie szczerze: 
posiadacze niedopalonych Amig 500, 
600 i 1200 mogą sobie tę zabawę da- 
rować. Wystarczy zapuścić sobie 
klienta komendą „RC5Client -ben- 
chmark” i zobaczyć jaką liczę kluczy 
na sekundę potrafi wygenerować po- 
siadana przez Ciebie Amiga. Potem tę 
liczbę wystarczy podzielić liczbę klu- 
czy w bloku (dokładnie 268435456) i 
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wyjdzie Ci, ile czasu będziesz potrze- 
bował na przeliczenie choćby jednego 
bloku. A to właśnie blok jest jednostką, 
w jakich mierzy się Twój udział i jedno- 
cześnie minimalną wielkością, jaką mo- 
żemy wysłać do serwera. Amiga wypo- 
sażona w procesor: 
e 030 25 MHz potrafi wygenerować 
ok. 6500 kluczy na sekundę co daje 
11,5 godziny na 1 blok, czyli 2 bloki 
dziennie; 
e 030 50 MHz — 13 tys. kluczy/sek 
(ok. 6 godzin na 1 blok — czyli 4 bloki 
dziennie); 
* 040 25 MHz — 17 tys. kluczy/sek (1 
blok w 4,5 godz — 5 bloków dziennie); 
e 040 40 MHz — 33 tys. kluczy/sek (1 
blok w ok. 2,5 godz — 10 bloków 
dziennie); 
* 060 50 MHz — 107 tys. 


42 minuty — 33 bloki 


* _ dziennie). 
Tak to mniej więcej 


wygląda. Przy tak 

słabej mocy obli- 

czeniowej proceso- 

rów montowanych w 

naszych Amigach, jas- 

*_nymstaje się, że „w jedno- 

ści siła” i tylko dzięki nasze- 
mu zaangażowaniu drużyna Ami- 

ga RC5 Team zajmuje tak wysoką po- 

zycję. Żeby lepiej pokazać jak wielkie 

jest zaangażowanie amigowców, po- 

dam przybliżone wyniki procesorów 

Intela: 

* 486dx4 100 MHz — 87 tys. kluczy 

na sekundę; 

* Pentium 133 MHz — 187 tys. 

* Pentium 166 MHz — 222 tys. 

e Pentium 200 MHz — 270 tys. 

* Pentium Pro 200 MHz — 480 tys. 

e Pentium II 233 MHz — 540 tys. 

* Pentium II 266 MHz — 650 tys. 

* Pentium II 300 MHz — 727 tys. 

Widać wyraźnie, że najsłabszy z 
wymienionych przeze mnie proceso- 
rów jest ponad dwukrotnie szybszy niż 
czterdziestka taktowana zegarem 40 
MHz, która ostatnio zdobyła sobie spo- 
rą popularność. I byłoby to niezbyt mi- 
łe zakończenie, gdyby nie Stefan 
„Blast” Śmietanowski, który jest auto- 
rem amigowego klienta RC5 skompilo- 
wanego dla procesorów PPC. Dzięki 
niemu szczęśliwi posiadacze kart PPC 
mogą dać kloniarzom niezły wycisk. 
Tak mniej więcej wyglądają wyniki dla 
dostępnych na amigowych kartach 
procesorów z serii PPC: 

e 603e 175 MHz — 470 tys. kluczy/sek; 
e 603e 200 MHz — 565 tys. 

* 604e 150 MHz — 470 tys. 

 604e 180 MHz — 530 tys. 

e 604e 200 MHz — 600 tys. 

*. 604e 300 MHz — 880 tys. 

e 604e 350 MHz — 1002 tys. 

Na karty z procesorami 604e 300 
Mhz nie będziemy musieli długo cze- 
kać, a czy pojawią się wersję z jeszcze 
szybciej taktowaną sześćsetczwórką, 


"2 sA kluczy/sek (1 blok w ok. 


trudno teraz powiedzieć. Fakt jest fak- 
tem że Amiga wyposażona w kartę z 
PPC potrafi pokazać co jest warta. 
Bardzo ważne jest także to, że posia- 
dając dwuprocesorową kartę możemy 
uruchomić na raz dwa klienty (jeden 
na m68k a drugi na PPC) i przy naj- 
szybszej oferowanej w tej chwili karcie 
(CyberstormPPC 060/604e 200 MHz) 
osiągniemy wynik ponad 700 tys klu- 
czy/sek. Podobnie sumować możemy 
kombinacje wszystkich typów proce- 
sorów na kartach Phase5. 


ILE TO POTRWA? 


Hmmm. To dosyć trudne pytanie. 
56-bitowy klucz szukany był przez ok. 
10 miesięcy. 64-bitowa wersja jest 
większa ponad 256-krotnie. Czyżby 
zatem miało to zająć kilkadziesiąt lat? 
Niekoniecznie. Liczba bloków do prze- 
liczenia jest ogromna, ale także udział 
w zabawie i moc komputerów zwięk- 
szyła się kilkakrotnie. Generalnie oce- 
nia się, że przy takim udziale i takim 
stopniu wzrostu potrwać to może rok 
do dwóch lat, ale są też dużo bardziej 
optymistyczne scenariusze. Czy zatem 
warto brać udział, gdy nasze Amigi są 
tak potwornie powolne? Uważam, że 
warto. Jest co najmniej kilka powodów. 
Po pierwsze, ta niewinna zabawa, wy- 
konywana w dodatku przez samą Ami- 
gę, bez naszego zaangażowania, daje 
unikalną możliwość nagłośnienia faktu 
istnienia solidarnej amigowej społe- 
czności, która stanowi nie tylko spory 
procent wśród użytkowników kompute- 
rów na świecie, ale także potrafi się 
bardzo skutecznie zmobilizować. Po 
drugie, ta zabawa nic nie kosztuje. A 
po trzecie, można w końcu wygrać te 
1000 dolarów (choć ja bym nato nie li- 
czył...). Niech poniższy przykład bę- 
dzie najlepszą ilustracją siły solidarnej 
amigowej grupy. Podczas łamania 
56-bitowego klucza przeliczonych zo- 
stało wiele milionów bloków. Pojedyn- 
czej Amidze wyposażonej w 060 50 
MHz wykonanie tej pracy zajęłoby 80 
tysięcy lat (!!!). Uczestnicy Amiga RC5 
Team dokonali tego w 60 dni... 
Tomasz „Hires” Filipek 


PS. W tej chwili prowadzi drużyna 
użytkowników Maców — Team Evange- 
Lista z wynikiem prawie 9,5 miliona 
przeliczonych bloków, Amiga RC5 
Team zajmuje siódmą pozycję z wyni- 
kiem prawie 2 milionów bloków. Użyt- 
kownicy klonów zarejestrowani jako 
Team Win32 (Windows) mają 2,5 milio- 
na bloków i zajmują piątą pozycję. Bę- 
dziemy na bieżąco informować Czyte|- 
ników o zmianach na liście. 


Amiga RC5 Team Effort: 
http://homepage.cistron.nl/ ttavoły/rc5/ 


Distribute.net Bovine serwer: 
http://rc5.distribute.net 
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Art Effect cz 


W porozumieniu z niemiecką firmą Haageś.Partner 


rozpoczynamy Szkółkę Art Effect. Choć pierwsza część 


przyda się nie tylko „obrabiaczom” grafiki. 


roponuję wgrać znajdującą się 

na naszym coverCD wersję 

demo Art Effecta (chyba że 
ktoś kupił już pełny program) i pod- 
czas czytania wykonywać opisane 
czynności. W przyszłości na naszym 
coverCD będziemy zamieszczać tak- 
że obrazki użyte w kursie. 


POCZĄTKI 

O tym jak instaluje się i jakie są wy- 
magania najnowszej wersji Art Effecta 
pisaliśmy już w poprzednim numerze. 
W tym artykule zabieramy się od razu 
do roboty. Chociaż wielu z Was obe- 








































Multiply, Saturation, Color, Hue 
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znanych jest na pewno z podstawo- 
wymi zagadnieniami z dziedziny grafi- 
ki komputerowej, to pamiętać należy, 
że jest wśród nas wielu „świeżych” 
amigowców, którzy nie tylko o termi- 
nologii, ale także o podstawach nie 
mają zielonego pojęcia. Nim właśnie 
dedykuję pierwszy odcinek kursu. 

Na początek musimy zapoznać się 
z formatami zapisu obrazków. Art Ef- 
fect obsługuje kilkanaście najbardziej 
popularnych na różnych platformach 
formatów. 

* BMP — typowo pecetowy format 
zapisu grafiki pochodzący z Win- 





VER 


dows. Trudno jest dopatrzeć się w 
nim jakichkolwiek zalet, ale wyposa- 
żenie Art Effecta w możliwość jego 
odczytu i zapisu daje nam dostęp do 
wielu interesujących nas danych gra- 
ficznych pochodzących z platformy 
PC. BMP obsługuje zarówno 8, jak i 
24 bity koloru. 

e GIF - Graphics Interchange For- 
mat stworzony w roku 1987 przez fir- 
mę Compuserve jest formatem dla 
grafik co najwyżej 8-bitowych (czyli 
do 256 kolorów). Używany jest naj- 
częściej dla małych lub średnich ob- 
razków, co wynika ze sposobu kom- 
presji (małe obrazki kompresuje lepiej 
niż inne formaty). Niestety firma Com- 
puserve spostrzegłszy, |a« wieka Do- 
pularność zdobył sobie GIF, zdecydo- 
wała się uczynić ten format komercy|- 
nym i żąda wysokich opłat od produ- 
centów oprogramowania pos'adaje- 
cego loadery i savery GIF. Efekt - 
spadek popularności zapisu prac w 
tym formacie i pojawienie sę darmo- 
wego konkurenta — PNG. GIF wyko- 
rzystywany obecnie w Internecie po- 
siada dwie odmiany: zwykła | tzw. Pro- 
gresive GIF, różniące się sposobem 
wyświetlania. Progresive GIF uxazuje 
się na początku jako bardzo niewy- 
rażny obrazek o normalnych wymie- 
rach, a potem w kolejnych prze- 
jściach jego jakość jest sukcesywnie 
poprawiana. 

e Animation GIF — nic mnego fak 
seria obrazków GIF zapisana w jed- 
nym pliku i odtwarzana jeden za dru- 
gim w formie animacji. Aby ruch był 
płynny animacja powinna zawierać 
ponad 15 klatek (obrazków). Tworzyć 
można nie tylko animacje zapętione 
(loop animation), w których ostatnia 
klatka powinna być identyczna jak 
pierwsza, ale także tzw. ping-pong 
animations, które odgrywane są na 
przemian od początku do końca i od 
końca do początku. Animation GIF 
używany jest w zasadzie tylko w Inter- 
necie jako element upiększający stro- 
ny WWW. 

e |FF ILBM — Interchange File For- 
mat (InterLeaved BitMap), standar- 
dowy format zapisu plików dla Amigi, 


| 


wykorzystywany i odczytywany przez 
wszystkie amigowe programy. Potrafi 
przechowywać dane 8-bitowe oraz 
24-bitowe (specjalna wersja IFF-24). 
W celu zmniejszania wielkości pli- 
ków używany jest algorytm kompre- 
sji będący niesłychanie szybkim, ale 
charakteryzujący się bardzo słabą 
kompresją. 

* JPEG - stworzony w 1986 roku 
przez grupę Joint Photographic Ex- 
perts Group i znany dzisiaj jako JPEG 
File Interchange Format (JFIF). JPEG 
jest formatem, który ingeruje w jakość 
zapisywanych grafik. Obsługując 16 i 
24-bitowe informacje o kolorze, potra- 
fi bardzo wydajnie kompresować za- 
pisywane obrazki. Odbywa się to nie- 
stety kosztem utraty jakości. Im więk- 
sza kompresja, tym gorsza jakość, ale 
tym mniejszy jednocześnie rozmiar 
pliku wynikowego. Saver Art Effecta 
obsługuje dwa parametry zapisu pli- 
ków w formacie JPEG — Quality i 
Smoothing. Przy ustawieniu 100% 
Quality jakość naszego obrazka zo- 
staje zachowana, jednocześnie je- 
dnak rozmiary pliku mogą być ogrom- 
ne (zapis pełnej, 24-bitowej informacji 
o kolorze). Z kolei wysoki stopień 
«<ompresji (czyli niski procent zacho- 
wania jakości) powoduje powstawa- 
nie specyficznych defektów na wszel- 
«ego rodzaju konturach na naszym 
obrazku — zredukować je można uży- 
cem wyższej procentowej wartości 
parametru Smoothing. Optymalne 
ustawienia to 75% Quality i 40% 
Smoothing. Pamiętać należy, że za 
świetnymi wynikami osiąganymi w 
kompresji idzie znaczna powolność w 
dekompresji. Na gołej A1200 zapisa- 
ny z optymalnymi ustawieniami 24-bi- 
towy obrazek w rozdzielczości 
640x512 dekompresuje się około 2 
minut (ale wystarczy 030 i trochę Fast 
RAM, a czas ten skraca się do se- 
kund — przyp. RB). 

* PCX — pochodzący z pecetowe- 
go programu Paintbrush, jest coraz 
rzadziej stosowany. Obsługuje tylko 8 
bitów koloru, a jednocześnie jest zna- 
cznie gorszy od GIF-a. 

* PNG — niedawno wymyślony Po- 
rtable Network Graphics, mający sta- 
nowić darmową alternatywę dla zmie- 
niającego wówczas status formatu 
GIF. W porównaniu do GIF-a jest on 
zdecydowanie nowocześniejszy i daje 
znacznie więcej możliwości. Granicą 
zapisu informacji o kolorze jest 48-bi- 








tów (!!). Jasne zatem że korzystając z 
PNG zapisywać można obrazki 
true-color i to bez straty jakości. W 
porównaniu do plików JPEG, rozmiary 
obrazków zapisanych w PNG są zna- 
cznie większe, ale jednocześnie czas 
ich dekompresji krótszy (i nie mamy 
strat jakości obrazka — przyp. RB). 
PNG od początku tworzony był z 
przeznaczeniem dla Internetu, ale mi- 
mo niezaprzeczalnych zalet, nie zdo- 
był sobie popularności. Wynikło to z 
ugruntowanej już pozycji formatu GIF 
oraz z braku możliwości zapisywania 
w PNG kilku obrazków i tworzenia tym 
samym animacji. 

* TARGA — przemysłowy standard 
występujący w kilkunastu różnych od- 
mianach. Grafika zapisywana w for- 
macie TARGA może być czarnobiała 
jak i kolorowa (RGB lub color-map- 
ped). TARGA pozwala na zapis skom- 
presowany algorytmami Huffman, Del- 
ta lub RLE lub nieskompresowany. 

e TIFF — Tag Image File Format — 
od początku stworzony z myślą o wy- 
korzystaniu w pracach DTP. Potrafi 
zapisywać obrazki w pełnej palecie 
kolorów (true color — 24 bity rozsze- 
rzone czasem nawet do 32) tak skom- 
presowane jak i nieskompresowane. 
Algorytmy kompresji mimo że stan- 
dardowe (Huffman dla obrazków czar- 
nobiałych i PackBits oraz LZW dla ko- 
lorowych) różnią się nieco dla maszyn 
z procesorami Intela i Motoroli z rodzi- 
ny 68k. Cechą charakterystyczną for- 
matu TIFF jest to, że można w nim 
przechowywać dane o kolorach opi- 
sanych zarówno modelem RGB jak i 
CMYK (Cyan Magenta Yellow Black), 
wykorzystywanym w DTP. 





Impressionist, Lighten i Darken, Luminance, Matte 


Art Effect obsługuje (tak odczyt jak 
i zapis) wszystkie opisane wyżej stan- 
dardy oprócz formatu GIF i Animation 
GIF. Zgodnie z założeniami licencyj- 
nymi operatory dla tych dwóch forma- 
tów nie mogą być rozprowadzane 
wraz z całym pakietem (chyba że pro- 
ducent uiści odpowiednią opłatę), ale 
możliwe jest udostępnianie ich za dar- 
mo (np. przez Internet). 


BRUSH 


Jak rysować za pomocą Art Effecta w 
normalny sposób, nietrudno się do- 
myślić. Kłopoty sprawia jednak cza- 
sem używanie bardziej skomplikowa- 
nych metod tworzenia obrazków. Pro- 
ponuję Wam zatem przyjrzeć się moż- 
liwościom, jakie oferuje nam program 
firmy HaageśPartner w zakresie wy- 
korzystania brusha. 

Brush jak wszyscy wiedzieć po- 
winni to dokładnie to, czym rysujemy, 
a konkretnie kształt końcówki nasze- 
go urządzenia do malowania. Art Ef- 
fect udostępnia nam cały zestaw koń- 
cówek, tutaj jednak chciałbym się 
skupić na brushu będącym wyciętym 
kawałkiem innego obrazka lub dla 
ułatwienia stworzonym za pomocą 
programu tekstem. Najprościej będzie 
gdy załadujemy jeden z dołączanych 
do Art Effecta rysunków — ładne, do- 
rodne jabłuszko. Gdy ukaże się ono 
już w oknie, wybieramy ołówek, narzę- 
dzie do rysowania „odręcznego” (tzw. 
free-hand tool) i jeden z dostępnych 
brushy (np. o wielkości 5) i rysujemy 
efektowny zygzak na powierzchni jab- 
łuszka. Następnie wycinamy go (ikon- 
ka nożyczek) za pomocą czworokąta. 
Od tej chwili dysponujemy brushem, 





który jest kawałkiem obrazka (powi- 
nien pojawić się w oknie Brush Mana- 
ger). Ja dodatkowo zmniejszyłem go 
opcją Half z menu Brush/Scale. Pod- 
stawowymi trybami rysowania brus- 
hem jest COLOR i MATTE. Pierwszy z 
nich pozwala na rysowanie wybranym 
z palety kolorem, a z brusha pobiera- 
ny jest tylko kształt. Drugi natomiast 
sprawia, że pojawiające się na ekra- 
nie rysunki także będą miały kształt 
przez nas nadany ale wypełnione bę- 
dą dokładnym wizerunkiem wyciętego 
uprzednio brusha. Sposób rysowania 
wybieramy w okienku Tool settings. 
Przyjrzyjcie się dokładnie zamie- 
szczonym obok rysunkom, a potem 
popróbujcie, żeby lepiej zrozumieć 
różnicę między trybami Color i Matte. 

Aby wypróbować inne tryby, stwo- 
rzymy najpierw dowolny napis (ikonka 
z literą A). Napis ten, chociaż nie po- 
jawi się w oknie brush manager, bę- 
dzie naszą końcówką rysującą. Przy 
pomocy tego napisu przetestujemy 
działanie poniższych trybów: 

* MULTIPLY — ten tryb możemy 
przyrównać do efektu jaki osiągnie 
się gdy nałożymy na siebie dwa slajdy 
iza pomocą rzutnika wyświetlimy ob- 
raz na ekranie. Rysunki się nakładają, 
a całość obrazu się ściemnia. Jeśli 
nasz napis będzie biały, nic się nie 
stanie, bowiem biały jest traktowany 
jako kolor przezroczysty. Odwrotnie 
gdy użyjemy koloru czarnego. Tryb 
Multiply używany jest zwykle dla wy- 
eksponowania niewyraźnych i niekon- 
trastowych elementów na obrabianym 
obrazie leżącym w dolnej warstwie. 

* LIGHTEN i DARKEN - tryby te 
są przeciwstawne. Działają na zasa- 





dzie porównywania koloru podkładu z 
kolorem którym rysujemy. Efekt 
ściemnienia lub rozjaśnienia obrazu 
jest wynikiem działań logicznych na 
obydwu kolorach i zależy od ich różni- 
cy oraz natężenia trybu (Opacity). 

* HUE, SATURATION i LUMINAN- 
CE — wszystkie trzy tryby służą do 
przenoszenia właściwości używanego 
brusha na obrabiany obrazek. Hue 
pozwala przenieść odcień koloru 
brusha na podkład bez zmiany jego 
jasności (brightness), Saturation 
zwiększa lub zmniejsza nasycenie 
barw podkładu w zależności od użyte- 
go koloru brusha (ciemniejszy lub jaś- 
niejszy od podkładu). Luminance na- 
tomiast służy do przenoszenia lumi- 
nancji (struktury ułożenia powierzchni 
„oświetlonych” i „zacienionych”). 

e |MPRESSIONIST — bardzo przy- 
jemny tryb pozwalający na przekształ- 
cenie oryginalnego zdjęcia w taki 
sposób, by wyglądało jak namalowa- 
ne farbami. Jakość efektu końcowego 
zależy głównie od natężenia (Opacity) 
i wielkości brusha. 

Tym razem to już wszystko. Zapra- 
szam do eksperymentowania z brusha- 
mi, a jeśli ktoś wpadnie na fascynujący 
pomysł wykorzystania różnych trybów 
rysowania, niech napisze krótki opis co 
i jak zrobić i przyśle na adres redakcji. 
Być może przysłuży się w ten sposób 
innym użytkownikom Art Effecta. 

A następnym razem rzecz będzie o 
znakach wodnych i magicznej róż- 
dżce czyli warstw i stencila odsłona 
pierwsza. 

Tłum. Tomasz „Hires” Filipek 
(c) 1997 HAAGE 8 PARTNER Compu- 

ter/Robert Deryck 
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Blitz Basic cz. 


Zdaję sobie sprawę, że ostatnie dwa odcinki kursu były 
dosyć trudne w odbiorze dla początkującego programisty, 
dlatego teraz dla odmiany będzie nieco prościej i zgodnie 
z zapowiedzią w dzisiejszym odcinku kursu dowiemy się 
jak tworzyć i korzystać z procedur i funkcji w Blitzu. 


TEORIA 


Procedura to zestaw komend, które 
zgrupowane razem mogą zostać wy- 
wołane z parametrami (tak jak komen- 
dy Amiga DOS). Procedury dzielą się 
na dwa rodzaje — te które zwracają 
jakąś wartość i te które tego nie robią. 
Pierwszy rodzaj tworzy się za pomocą 
komendy „Function”, a drugi „State- 
ment”. Procedury (obydwa rodzaje) 
mogą być wywoływane z głównej czę- 
ści programu (po uprzednim zdekla- 
rowaniu) wiele razy. 

W przypadku używania procedur 
w BB2 należy pamiętać o następują- 
cych trzech zasadach: 

1. Liczba parametrów jest ograni- 
czona do sześciu. 

2. Wszystkie zmienne używane w 
procedurze zostają automatycznie 
wyzerowane) przy każdym wywołaniu 
procedury. Tzn. jeśli wychodząc z 
procedury zmienna a jest równa 10, 
to przy następnym jej (procedury) wy- 
wołaniu zmienna a będzie równa 0. 

3. Należy pamiętać o tym, aby nie 
używać instrukcji skoków (GoTo, Go- 
sub) z procedury na jej zewnątrz — ta- 
kie postępowanie jest niewłaściwe i 
może spowodować (nie)popularne 
GURU. 


PRAKTYKA 

Tyle teorii (też jej nie lubię, ale jest 
ona konieczna żebyście zrozumieli 
dalszą część artykułu) czas przejść 
do praktyki. 

Jak już napisałem wcześniej — 
procedury nie zwracające żadnej 
wartości tworzy się za pomocą in- 
strukcji „Statement”. Oto przykład w 
jaki sposób użyć tej (dosyć prostej) 
instrukcji: 

Najpierw musimy zadeklarować 
funkcję. Nasza funkcja będzie druko- 
wała 3 podane argumenty liczbowe. 

Statement Drukujfa,b,c] 

„Drukuj” to nazwa funkcji, a,b i c to 
jej argumenty (podawane przy wywo- 
łaniu funkcji). Teraz zapisujemy ciąg 
instrukcji, które ma wykonać zmienna. 

Nprint „Zmienna a=,,a 

Nprint „Zmienna b=,,b 

Nprint „Zmienna c=,,c 

Po zapisaniu całej funkcji czas na 
zakończenie jej tworzenia. 

End Statement 

Po zadeklarowaniu funkcji może- 
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my teraz ją wywoływać wiele razy z 
różnymi parametrami: 

Drukujf 1,2,3) 

Drukujf 15,12,33) 

Drukujf22,3,0) 

Oczywiście nic nie stoi na prze- 
szkodzie, aby zamiast argumentów li- 
czbowych w funkcji znalazły się argu- 
menty tekstowe. 

W ten oto prosty sposób stworzy- 
liśmy i wykorzystaliśmy (tylko bez głu- 
pich skojarzeń :) funkcję typu „State- 
ment” (czyli taką, która nie zwraca 
przy wyjściu żadnych wartości). 

Drugi typ funkcji (te zwracające ja- 
kąś wartość) tworzymy za pomocą in- 
strukcji „Function”. Różnice w stosun- 
ku do „Statement” oprócz tych o któ- 
rych już wspomniałem są w sposobie 
deklarowania funkcji (na końcu musi- 
my podać co zwracamy) oraz w Spo- 
sobie jej wywoływania (musimy prze- 
cież podać gdzie ma zostać umie- 
szczone to co nasza funkcja zwraca). 

Oto przykład wykorzystania tego 
typu funkcji. Nasza funkcja ma za za- 
danie od argumentu a odjąć 5 dodać 
a*a i podzielić przez 2. 

Function Kwadratfa) 

a-5 

a+a'a 

a/2 

Return(a) ; zwrócenie wartości 
przez funkcję 

End Function 

Teraz (po zdeklarowaniu funkcji) 
możemy ją w prosty (ale inny niż po- 
przednio) sposób wywołać. 

liczbasKwadratf6) 

Nprint „Liczba(6)=,,liczba 

Nprint „Liczba(8)=,,Kwadrat(8) 

liczba=Kwadratf 19) 

Nprint „Liczba(19)=,.liczba 

Podobnie jak w przypadku funkcji 
typu „Statement” możemy zamiast lub 
wspólnie z argumentami liczbowymi 
używać (i zwracać) argumenty teksto- 
we (tzn. zwracać możemy tylko jedną 
wartość, ale może być to tekst). 

Podam teraz przykład jak w oby- 
dwu funkcjach używać argumenty 
tekstowe. Program ten pokaże Wam 
także jak używać razem i korzystać ze 
wspólnego działania funkcji typu „Sta- 
tement” oraz „Function”. 

Statement Ocenyf- 
kto$,a,b,c,d,srednia) 


NPrint „Osoba:  „kto$ 





NPrint „J.Polski: „a 
NPrint „Fizyka: .„,b 
NPrint „Chemia: „c 
NPrint „Wf: „d 
NPrint , 
NPrint „Średnia 
End Statement 
Function SŚredniafa,b,c,d) 
e=atbtctd 
e=e/4 
Function Return e 
End Function 
Oceny("Ma- 
ciek”,3,4,4,6,Sredniaf 3,4,4,6) ) 
Nprint ,„, 
Ocenyf( ”"Grze- 
gorz”,5,5,5,4,Sredniaf5,5,5,4) ) 
MouseWait 
End 
Powyższy przykład pokazuje jak 
bardzo funkcje ułatwiają programiście 
życie. Na pewno przykład ten po do- 
daniu paru osób, po napisaniu bez 
użycia funkcji byłby kilka razy dłuższy 
i bardziej niezrozumiały. 


ZMIENNE GLOBALNE 
Spójrzcie na następny przykład i za- 
stanówcie się jaki będzie wynik dzia- 
łania poniższego programu. 
Statement Funkcja ) 
a=55 
End Statement 
NPrint „Przed: a= „a 
Funkcjaf ) 
NPrint „Po: a= „a 
Na pierwszy rzut oka można 
stwierdzić, że program wydrukuje 
tekst: 
Przed: a= 0 
Po: a= 55 
jednak to jest błędna analiza pro- 
gramu. Wiadomo, że zmienne użyte w 
funkcji nie mają charakteru globalne- 
go, czyli że nie powinny być używane 
w całym programie (tzn. tylko w fun- 
kcji, albo tylko w programie), ponie- 
waż przykładowo po przypisaniu 
zmiennej a wartości 55 wewnątrz fun- 
kcji to i tak w programie głównym nie 
przyjmie ona tej wartości. Aby to 
zmienić należy zmienić charakter 
zmiennej na globalny. Jak nietrudno 
się domyślić została stworzona do te- 
go jakaś instrukcja. Mowa o komen- 
dzie SHARED. Następny przykład bę- 
dzie pokazywał sposób jej użycia. 
Statement Funkcjaf ) 
SHARED a 
a=55 
End Statement 
NPrint „Przed: a= „a 
Funkcjaf ) 
NPrint „Po: a= „a 
Na temat funkcji to byłoby już 
wszystko. Następny temat, który za- 
cznę dzisiaj, a zakończę (prawdopo- 
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muszę gorąco przeprosić początkują- 
cych) użycie asemblera w BB2. Jest 
to bardzo ciekawa właściwość BB2 
(niespotykana dotąd w innych imple- 
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=. 


mentacjach Basica na Amigę), gdyż 
użycie kodu maszynowego w progra- 
mach napisanych w BB2 powoduje 
znaczne przyspieszenie ich działania. 
Ta część kursu będzie skierowana 
bardziej do osób znających asembler 
i opisywać będzie techniczne sprawy 
dotyczące jego użycia w swoich pro- 
gramach. 


ASEMBLER 
W PROGRAMACH BB2 


Użycie asemblera w programach BB2 
jest bardzo proste (oczywiście dla 
tych, którzy trochę go znają), a spro- 
wadza się do wpisywania komend 
asemblera (move,add itd.) w oknie 
edycji programu BB2. Komendy te są 
tak samo jak I inne komendy BB2 pod- 
świetlane. Idąc dalej asembler BB2 
jest taki sam jak każdy inny (bo jaki 
może być?) przykładowo operuje się 
na rejestrach (a nie na zmiennych). 

Bardzo dobrym rozwiązaniem w 
przypadku użycia asemblera jest two- 
rzenie funkcji złożonych tylko z jego 
instrukcji. Przy wywołaniu takiej fun- 
kcji jej parametry zostają wpisane do 
odpowiednich rejestrów. Teraz podam 

kilka informacji dotyczących grupo- 
wania rozkazów asemblera w funkcje 
obydwu podanych wcześniej typów. 

Odpowiednie parametry funkcji 
zostają przypisane do odpowiednich 
rejestrów od DO do D5 (po kolei dla 
każdego z sześciu argumentów). Na- 
leży się upewnić, że nie zmieniamy 
wartości rejestrów adresowych od 
A4-A6. Można to pominąć odkładając 
je na stosie (ale o tym chyba wiecie :). 
Na końcu funkcji, przed komendą 
„End Statement” należy użyć rozkazu 
AsmExit (aby poinformować BB2 o 
zakończeniu używania asemblera w 
funkcji). Aby zwrócić jakąś wartość 
do programu należy po prostu wpisać 
ją jako zawartość (nie adres) do reje- 
stru DO. Nie będę podawał przykła- 
dów, ponieważ wydaje mi się to zbę- 
dne na tym etapie kursu. 

Na bieżącym CoverCD ACS znaj- 
dują się wszystkie przykłady zawarte 
w tym odcinku kursu. 

Na dzisiaj to będzie wszystko. Od 
następnego miesiąca kurs powinien 
stać się dla Was o wiele ciekawszy, 
ponieważ zaczniemy zajmować się 
obiektami BB2. Zaczną się opisy pod- 
stawowych komend dotyczących 
współpracy BB2 z systemem Amigi 
(okienka, ekrany, gadtools) oraz za- 
czniemy poznawać podstawowe ope- 
racje graficzne (rysowanie, blitter), co 
pozwoli nam tworzyć bardziej skom- 
plikowane programy (gry?). Będę ró- 
wnież wprowadzał opisy dodatko- 
wych programów narzędziowych do 
BB2 (np. programów do tłumaczenia 
plików gadtoolboxa na kod źródłowy 
w BB2), które znajdować się będą na 
odpowiednich coverach ACS. 

Maciej Matyka 












, Dreenshar - 35 zł SAGNM Szachista - 35 zł 
Wyzwanie kierowane do Pee" Program szachowy! 


miłośników gier RPG. Zaawansowane algorytmy 
Kilkanaście wypełnionych rozgrywające, zadania 

zasadzkami labiryntów! Lg 
Elementy gry przygodowej i 


i NE logicznej. 
Ledeorcodie 


szachowe, trzy poziomy 
trudności. Partner i nauczyciel 
gry w szachy! 


Prenumerata 
taniej! 


Przyjmujemy prenumeratę na trzy lub sześć kolejnych numerów ACS z 
CD lub bez. Cena pisma w prenumeracie jest NIŻSZA niż cena detali- 
czna i zamawiający nie ponosi już dodatkowych kosztów przesyłki. ACS 
z coverCD kosztuje 16,00 zł, a bez CD — 3,50 zł. Aktualną cenę zama- 
wianej edycji należy pomnożyć przez 3 lub 6 (bo prenumeratę przyjmu- 
jemy tylko na 3 lub 6 miesięcy) i uzyskaną kwotę wpłacić zwykłym prze- 
kazem pocztowym na adres redakcji: 

Amiga Computer Studio 

ul. Marsa 6 

04-202 Warszawa 

Na odwrocie odcinka dla nas (w miejscu na korespondencję) należy 
WYRAŹNIE podać swój PEŁNY adres oraz informację, jakiego pisma (i 
jakiej edycji) dotyczy wpłata, a także liczbę zamawianych numerów i od 
którego numeru obowiązuje prenumerata. 

Np. ZAMAWIAM 6 KOLEJNYCH NUMERÓW AMIGA COMPUTER STU- 
DIO EDYCJA CD, POCZĄWSZY OD NUMERU x/98. 


ARCHIWALNE NUMERY I COVERY 


Są jeszcze do nabycia poprzednie numery ACS. Można je zamawiać poje- 
dynczo lub w KOMPLETACH. Oczywiście to drugie rozwiązanie jest bardziej 
opłacalne dla zamawiającego. Aktualnie posiadamy jeszcze pisma archiwal- 
ne (bez CD) z roku 1996 od numeru 1 do 7/96 i rocznik 1997 od 1 do 7/97. 
Cena KOMPLETU z danego roku wynosi tylko 7,00 zł + 2,00 zł koszty prze- 
syłki. Jeśli zamawiamy pisma pojedynczo, to każdy numer kosztuje 2,00 zł + 
koszty przesyłki (1,20 zł za 1 egz.; 1,50 zł za 2-3 egz.; 2,00 za 4 lub więcej). 
Na trzy ostatnie (najnowsze) numery ACS obowiązują ich ceny detaliczne. 
Ceny archiwaliów dotyczą edycji bez CD. Aby zamówić wybrane numery po- 
stępujemy tak samo, jak w przypadku zamawiania prenumeraty. Obliczoną 
kwotę należy przesłać przekazem (blankiet czerwony) pocztowym na powy- 
ższy adres. Czas promocji ograniczony. 

W miejscu na korespondencję należy podać swój PEŁNY adres i infor- 





Wacuś the detective - 35 zł 
Nieprzeciętna gra 
zręcznościowo platformowa 
Trzy rozbudowane światy 

s Zabawna grafika i animacje 
Dziesiątki przeciwników 

Gra wymaga 1MB Chip RAM 


td W potrzasku - 35 zł 

8 Rozbudowana gra RPG. 
Rozległe, pełne wrogów 

" labirynty. Kilkadziesiąt zadań 
3. do wykonania: Droga do 

J( wolności prowadzi przez 

NO _ piekło... 





Skaut Kwatermaster - 29 zł 

Gra przygodowa... Niezwykle 

2 ke gra okraszona 
omiksową grafiką i 

dłokczek muzyką. 

3 Prawdziwy przebój. Gra 

 NAgOdZOna złotym dyskiem 

© przez Świat Gier 

Komputerowych. 


Rycerze Mroku - 35 zł 
Walczysz aby przeżyć! j 
Digitalizowane postacie + Kl 
przeciwników i scenśrie walk! 
* Pięć dyskietek pełnych walki! * 
Gra wymaga 4WIB Chip RAM | 









Liga Polska Man. - 29 zł 
Zarządzanie zespołem 
piłkarskim wcale nie jest 

J łatwe. Przekonaj się sam! 
Doprowadź swój team na 
szczyt tabeli! 


Olimpiada 1996 - 29 zł 
Symulator sportowy. Spróbuj 
swoich sił w biegu, rzucie 
młotem, oszczepem, skoku 

| w dal, łucznictwie i strzelaniu 
| do rzutków. Prawdziwe 

4 emocje! 





Mr TOMATO - 29 zł 
Doskonała gra platformowo 
zręcznościowa. Rewelacyjna 
muzyka i dopracowana 
grafika. Przeżyć, mając da 
dyspozycji tylko pomidory i** 
własne nogi, to jest zadanie 
dla Ciebie! 


Rajd przez Polskę - 29 zł 
Gra zręcznościowa, wyścig 
- samochodowy wokół Polski. 
Duża ilość tras, pofskie 
samochody, wybór ścieżek 


Forest Dumb - 29 zł 

Gra zręcznościowa. 
Doskonałą gra platformowa 
charakteryzująca się 
niezwykłą dynamiką akcji. 
Barwna grafika, płynny A zabawy! Nowe 
scrolling we wszystkich j ziomy, nowi przeciwnicy 
kierunkach, rozbudowane => Z” eh = nowa porcja zabawy! 
poziomy. z — 


Forest Dumb FOREVER - 
29zł 

Gra zręcznościowa. Druga 
część Forest Dumb. Jeszcze 





mację o zamawianych numerach. Np. ZAMAWIAM ARCHIWALNE NUMERY 

ACS: (tu numery). ACS COVERCD Lub ZAMAWIAM ROCZNIK 1996 ACS. 
Można nabyć archiwalne wydania ACS z coverCD (także bieżący). Dys- 

ponujemy jeszcze numerami z płytkami oznaczonymi. numerami ACS CDG, ś | $ sA UWAGA! 


4, 5 i 6, które ukazały się odpowiednio z numerami ACS: 5/97, 6/97, 7/97 i > PR $ | 
h A h SPIS PROGRAMÓW za ' SPECJALNA ÓF ERTA! 


1/98. Od ACS 2/98 numer krążka pokrywa się z numerem pisma (np. 2/98 


UWAGA: Gry działają na A500, A600, A1200 z min. 1MB RAM oraz CDTV z dodatkowym wyłącznikiem CD 


Proponujemy Państwu specjalną sprzedaż 





itd.). Poprzednie numery są już nieosiągalne. Pospiesz się jeśli chcesz je- Agent Czesio 25,00 | k A 
szcze zdobyć te, które zostały! Uwaga! Na trzy ubiegłoroczne numery z co- ZZE ea "kóre mai - zad PRZE AA 
! ; 3 Z re można otrzymać y tego 
ver CD wprowadzamy ceny PROMOCYJNE. ACS CD 5/97, 6/97 i 7/97 za- Arnie fl < 2500 4 
, Ś ę p " Astral śś 4 dokonać, wystarczy zamówić jednorazowo więcej 
mawiane w komplecie kosztują tylko 20,00 zł + 2,00 zł koszty przesyłki. Za- Blinky Scary School „4 17.00 4 niż jednągrę! W takim wypadku do KAŻDEJ gry 
mawiane oddzielnie 10,00 zł plus koszty przesyłki za egzemplarz. Aby za- OR aośa UJ należy koniecznie dobrać dowolną z listy 
mówić dowolne numery Edycji CD z tego roku należy wpłacać po 16,00 zł + Clasic Board Games 25,00 bonusowej. Wyślemy je za darmo! Przykładowo 
1,20 na koszty przesyłki (lub wielokrotność, w zależności od liczby zama- w kad woo o zamawiamy 2 gry - Skaut i Astral. Możemy zatem 
wianych krążków) przekazem pocztowym na powyższy adres. | g p orde --| imroo  , _ wybrać dodatkowa, za darmo, DWIE gryż listy 
s AZ * » h reenshar » 35,00 | ] 
Uwaga: Każde zamówienie na sam krążek CD jest realizowane wyłą- Ś cdi rabęś Ż 0 .. Prusowej! Wyłaczygna zańtówieniu dopisąć 
cznie z pismem, gdyż same kompakty nie są sprzedawane oddzielnie CWA 2900 5 EZ U 
żń KEY F1 Tomado" 1700 Ś  _- sposobem, płacąc za dwie otrzymujemy CZTERY gry! 
Fist Fighter 17,00 o 
Forest Dumb 29,00 
Forest Dumb Forever 29,00 5 | 
JAN KOWALSKI Frankenstein” "17,00 4© 
JAN KOWALSKI JAN KOWALSKI Hokej Na Lodzie * 4700 2 4 
1,3. 1/13) DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA| | DŁUGA 13/13, KOZIA WÓLKA ** International Soccer 25,00 -8 
: j ję* o 
KOZIA WÓLKA 13113 KOZIA WÓLKA 13-113 KOZIA WÓLKA R” 0 p 
17,20 i 4 
17,20 Liga Polska Man. 29,00 SET ż 
siedemnaście złotych, oe owca ŚJ 25,00 4. LISTA BONUSOWA „ UWAGA: Jeżeli wartość 
AMIGA COMPUTER STUDIO AMIGA COMPUTER STUDIO Miasto Śmierci (1MB Chip): 29,00 3 mie + 4. 100zł, dodatkowo 
MARSA 6, WARSZAWA ul. MARSA 6 ul. MARSA 6 + Monster (A1200) 4 25,00 aka ŚR School 4 ; , 
aLlzlol2 Mr. Tomato | 29,00 -" Carhage otrzymasz za darmo grę 
WARSZAWA 04202 WARSZAWA 04-202 WARSZAWA Okręty 17,00 Cyber Kick 'BULLYS SPORTING 
Olimpiada 29,00 Discer DARTS' 
Rajd przez Polskę 29,00 Doc Croc's BE 
Rycerze Mroku (1MB Chip) 35,00 „+ Edd The Duck 2 
' Saper 1700 © F1 Ternado p 
Santa Xmas Caper Ś 25,00% „s Fist Fighter 
Sen 4 29.00 ś Frankenstein 5 
Sink or Swim 25,00 Hokej Na Lodzie 
Skarb Templariuszy 29,00 int. Tennis 
Skaut Kwatermaster 29,00 Lasermania I! 
JAN KOWALSKI Smuś 17.00 Okręty 
13-113 KOZIA WÓLKA s Szachista 35,00 Titanic Blinky 
UL DŁUGA 13/13 Tag Team Wreślling* "1700 Truck Racing : 2: 
(Taj. Burszt. Komnaty / 29,00 WiibiSast _% "M| i 
ZAMAWIAM NUMER Titanic Blinky cz 17.00 Rugby Manager - — — 
ARCHIWALNY Truck Racing 17,00 Zombie — 
WN ZPAA Universal Warrior 25,00 
VaBank 17,00 
Wacuś the detect. (1MB Chip) 35,00 Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane 
W Potrzasku 35,00 są koszty wysyłki i pobrania w wysokości 5 zł. 
wadi l Na zamówieniu należy podać drukowanymi 
Worid Rugby Manager 1700 literami swoje imię i nazwisko, dokładny adres 


Zombie 17.00 z kodem pocztowym oraz typ komputera 











Mamy trochę stuffu do rozdania. 
Jeśli chcesz wziąć udział w loso- 
waniu, wytnij kupon konkursowy 
(obok), naklej go na kartkę poczto- 
wą i odpowiedz na poniższe pyta- 
nie. Jeśli uważnie przeczytałeś ten 
numer ACS, nie będziesz miał kło- 
potów z odpowiedzią. Napisz też, 
którą z poniższych nagród chcesz 
otrzymać. Termin nadsyłania kar- 
tek upływa w momencie ukazania 
się następnego numeru ACS. Roz- 
wiązanie konkursu za dwa numery. 


Dzisiejsze pytanie brzmi: 
KTO ZAMIESZKUJE LABIRYNT 
W GRZE FINAL ODYSSEY? 


A oto nagrody: 

* UROPA 2 (AGA, CD), ufundo- 
wana przez firmę Vulcan 

* MIASTO ŚMIERCI (ECS), ufun- 
dowana przez firmę L.K. Avalon 
* SKAUT KWATERMASTER 
(ECS), ufundowana przez firmę 
LK. Avalon 


Rozwiązanie konkursu 
sprzed dwóch numerów 
Polskim dystrybutorem gry Stran- 
gers jest firma DSH. 


Nagrody wylosowali: 

* JETPILOT — Konrad Kubica, 
Bielsko-Biała 

* MR. TOMATO — Krzysztof 
Cywilis, Suwałki 

* FEARS — Dawid Woźniak, 
Sieradz 


Gratulujemy! 
Nagrody prześlemy pocztą. 





KONTAKT 


Nawiążę kontakt z posiadaczami 
A1000. Tomasz Skrzeszewski ul. Tu- 
cholska 7/22, 85-165 Bydgoszcz, tel. 
(0-52) 71-29-1 


Nawiążę kontakt z posiadaczami Ami- 
gi 500, 1 MB w celu wymiany opro- 
gramowania i gier. Poszukuję Curse 
of Enchantia. Posiadam opisy i ułat- 
wienia do 300 gier. Bogdan Wroński 
ul.Gdańska 61, 76-100 Sławno, tel. 
(0-59) 10-73-77 


Nawiążę stały kontakt z Amigowcami 
w celu wymiany gier, programów, tip- 
sów, opisów itp. Szukam pomocy w 
grach: Shadow Lands, Lazarus, Lega- 
cy of Sorasil, Darkmere. Odwidzięczę 
się innymi opisami. Posiadam Amigę 
500, Ks. 2,05. Andrzej Bembenek ul. 
Traugutta 24/18, 68-120 Jłowa, woj. 
zielonogórskie 
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Witam w rubryce, która jest interfejsem pomiędzy Wami — tu możecie ogłaszać światu, że macie coś do sprze- 


dania, chcecie coś kupić lub po prostu nawiązać kontakt. Ogłoszenia są bezpłatne — nie chcemy z Was zdzierać 
pieniędzy. Jedynym warunkiem będzie dołączenie do ogłoszenia kuponu INTERFACE ze strony obok. Oczywiście 
treść ogłoszeń nie może wskazywać na jakieś nielegalne przekręty .(np. „najnowsze pirackie gierki tylko u 
mnie”). Nie mogą się tu także ogłaszać firmy (od tego mamy dział reklam). Ponadto oferty sprzedaży powinny 
zawierać cenę. Jeszcze jedno — kartki z ogłoszeniami opatrujcie wyraźnym 


Nowootwarty klub komputerowy Ga- 
mes (C-64, Amiga, ZX Spectrum, Ata- 
ri, PC). Wymieniamy, sprzedajemy i 
kupujemy gry na wymienione kompu- 
tery. Klub wydaje super gazetkę. Ko- 
perta ze znaczkiem 100 % odpowie- 
dzi. Mariusz Żebrowski ul. Narutowi- 
cza 27, 07-417 Ostrołęka, tel. (0-29) 
69-00-33 


ZAMIENI 

CD-32, 10 wte na C-64, 1541, 
dodatki z dopłatą 100 zł lub kupię. 
Piotr Radecki ul. Złotkowska 35, 
62-570 Rychwał, woj. konińskie, tel. 
(0-63) 481-117 


Twardy dysk 3,5” 40 MB SCSI, kon- 
troler SCSI (zestaw od PC) na twardy 
dysk, kontroler do Amigi 500 ewetual- 
nie 600. Aranżacje na music - X, dużo 
nowości. Dariusz Kalwasiński ul. 
Szkolna 5a/1, 88-210 Dobre, woj. 
włocławskie 


Kickstart 1,3 na VBS lub sampler ste- 
reo z opisami lub 25 zł. Andrzej Bem- 
benek ul. Traugutta 24/18, 68-120 
Jłowa, woj. zielonogórskie 


Wymienię się na gry i programy na 
A500/500+/600 w zakresie 
MC68000, 512 - 2 MB, Ks. 2.0 - 
37,300. Zamienię A600,2 MB, Os. 2,0, 
100 FDD na Amigę 1200 z dopłatą 
200 zł. Piotr Budau ul. Armii Ludowej 
8/21, 82-300 Elbląg/Zawada 


KUPIĘ 


Amigę 1200 rozbudowaną lub „gołą” 
na raty (maxymalnie 10 rat) - cena do 
800 zł. Komputer musi być w dobrym 
stanie. Raty spłacę najdłużej w ciągu 
10 miesięcy lub wcześniej. 200 % 
uczciwości. Adam Jurewicz ul. Składo- 
wa 1/9, 19-400 Olecko, woj. suwalskie 


Stację dysków, wewnętrzną do A600 - 
cena do 130 zł oraz grę Dune II. Da- 
riusz Boguń ul. Turza 229, 36-140 So- 
kołów Młp., woj. rzeszowskie 


Kartę Turbo do Amigi 1200 Apollo 
1240/33 MHz lub 40 MHz lub Blizzard 
1240/40 MHz w rozsądnej cenie. Pil- 
ne! Konrad Kubica ul. Broniewskiego 
10/246, 43-300 Bielsko-Biała, 
tel.(0-33) 14-69-21 


Kartę Blizzard 1260/50 MHz, najlepiej 
na gwarancji. Cena 1450 zł. Michał 
Orzechowski ul. Upalna 72/18a, 15-668 
Białystok, tel. (0-85) 6212-806 po 20. 


Dysk twardy około 300-400 MB. Grze- 


gorz Durajczyk, 98-232 Kalinowa 101/2 


Grę Warlord na Amigę - do 30 zł bądź 
zamienię na inną. Paweł Wójcik ul. 
Nadłączna 4/4, 20-405 Lublin 


Gry: Maniac Ball, Skaut Kwatermaster, 
Elvira lII, Flink, Ruff'n'Tumble, Blobz, 
Wacuś the Detective oraz czyste dys- 
kietki 3,5” i instrukcje do Alladin, Sha- 
dow Fighter 2 (A500/600), Digi Booster, 
Pro Tennis Tour Il, Project Battlefield, 
Doman G.A., Prawo Krwi, I Dream Web. 
Marcin Liwin os. Kopernika 24/37, 
83-200 Starogard Gdański 


Polonus 2.0 - edytor tekstu, Kartę Tur- 
bo do Amigi 600 HD. tel. (0-33) 
10-16-13, Bielsko-Biała 


Pilnie folię pod klawiaturę do A600 
(tylko) z nadrukami klawiszy z koń- 
cówką linii w bardzo dobrym stanie - 
do 30 zł. Lub uszkodzoną A600 bez 
procesora, O$, stacji itp - do 50 zł. 
Piotr Budau ul. Armii Ludowej 8/21, 
82-300 Elbląg/Zawada 


SPRZEDAM 


C-64, magnetofon, okablowanie, car- 
tridge, 230 gier. Stan dobry. Cena 
120 zł (do uzgodnienia). Michał Ko- 
mar ul. Nowowiejska 22/2, 00-665 
Warszawa, tel. (0-22) 622-14-23 


Amigę 500 1 MB, 4 joysticki, 2 my- 
szki, modulator TV, podkładka pod 
mysz, książki: Amiga 500 i Amiga 
DOS, dyskietki grami, Workbench, pu- 
dełko na gry. Cena 400 zł. Monitor 
Philips BM7522. Cena 100 zł. Grze- 
gorz Szpakowski ul. Lipkowska 245a 
Truskaw, 05-080 Izabelin, tel. 
0602357519 po 20. 


Amigę 500, 1MB RAM, dodatkowa 
stacja dysków, mysz, 450 dyskietek, 3 
joysticki, kabel Euro, literatura, moni- 
tor. Cena 1000 zł. Paweł Płóciennik ul. 
Graniczna 5, 98-140 Kolumna, tel. 
(0-198) 42-14 


Amigę 500, 2 MB RAM, 170 dyskie- 
tek, 8 oryginalnych gier m. in.: Legion, 
W potrzasku, Doman, Kickstart 1.3, 2 
joysticki, 2 myszki, mousepad, 2 pu- 
dełka na dyskietki, 40 czasopism, in- 
strukcje, okablowanie. Cena 700 zł. 
Patryk Jarzyński ul. Batorego 6/23, 
86-300 Grudziądz, woj. toruńskie, tel. 
(0-52) 283- -88. 


Amigę 500, 1 MB RAM, mysz, joy- 
stick, grafika ECS, płyta od A500+, sil- 
ny zasilacz 4,5A, modulator, 30 dys- 


dopiskiem INTERFACE AC$S. 


kietek z grami. Cena 600 zł lub zamie- 
nię na CD-32 + Promodule. Krzysztof 
Tański, 09-312 Sarnowo, woj. ciecha- 
nowskie 


Amigę 600, Kickstart 37.300, Wor- 
kbench 2.1, 2 MB RAM, mysz, pod- 
kładka, zasilacz, 30 dyskietek, in- 
strukcja. Stan bdb. Cena około 550 
zł. Kamil Swędzioł Kolbark 121, 
32-313 Bydlin, tel. (0-35) 42-64-34 


Amigę 600, mysz, mousepad, 2 joy- 
sticki, modulator, 100 dyskietek, pu- 
dełko, osłona na klawiaturę, literatura. 
Cena 430 zł. Grażyna Korpalska ul. 
Powstańców Wielkopolskich 14/25, 
06-400 Ciechanów, tel. (0-23) 
672-27-61 


Amigę 600, 2 MB, 3 joysticki, mysz, 
podkładka, dodatkowa stacja dysków, 
13 pustych dyskietek, 130 dyskietek z 
grami, oryginalne programy: Wor- 
kbench, Extras, Fonts. Książki kompu- 
terowe do Amigi. Cena do uzgodnie- 
nia 550 zł. Jacek Fedurek ul. Niego- 
lewskich 13/22, 60-234 Poznań, tel. 
(0-61) 866--71-30 


Blizzard IV 030/50 MHz - 370 zł, mo- 
nitor kolor - 300 zł. Pilne. Mariusz Ma- 
ciejewski ul. Wyspiańskiego 11a/1, 
76-150 Darłowo 


Monitor kolor 14” Commodore 1960, 
multisync - wyświetla wszystkie tryby 
A1200. Cena 450 zł. Radosław Cywka 
ul. Uniejowska 6/61, 91-024 Łódź, tel. 
(0-42) 53-40-60 


Monitor 10849. Maciej Matyka ul. 
Kiełczowska 137/10, Wrocław, tel. 
(0-71) 3456-303 


Monitor kolorowy Philips CM8838-1I. 
Cena 400 zł. Robert Zemła ul. Mary- 
narska 45/3, 91-850 Łódź, tel. 
0-601-33-63-85 


Telewizor kolor 14” razem z Amigą 
CDTV, 3 MB RAM, Kickstart 1.3/3.0, 
parnet. Cena 1000 zł. tel. 12-74-05 
(po 15), prosić Krzycha. 


Monitor kolorowy 14” M1438S. Marek 
Grzelewski ul. Polna 47, Luboń/k. Po- 
znania, tel. (0-61) 81-05-670 


Monitor Commodore 1085S kolor, ste- 
reo - 500 zł, kontroler HDD firmy Elsat 
razem z dyskiem firmy IBM 256 MB, 2 
MB pamięci FAST - 450 zł. Artur Ow- 
czarzak ul. Sportowa 3/18, 88-300 Mo- 
gilno, tel. (0-533) 15-12-94 (po 17) 





Monitor 14388 - 600 zł, Blizzard IV, 
koprocesor 50 MHz, 8 MB RAM - 480 
zł, modem Motorola LifeStyle 28800 - 
650 zł. Jacek Cichoń ul. Kostromska 
55/8, 97-300 Piotrków Tryb., tel. 
(0-44) 47-06-16 


Konsolę Sony Playstation, 4 kompak- 


ty, literatura (w tym Playstation Maga- - 


zyn z CD). Gwarancja do 05.98. Moż- 
liwość sprzedaży poprzez pocztę - 
cena 700 zł (z możliwością negocja- 
cji). Paweł Szmit ul. Listopadowa 
17/25, 46-320 Praszka, tel. (0-34) 
591-708 (po 15) 


HDD Caviar 850 MB - 450 zł, 
CD-ROM Panasonic x8 - 300 zł, Elbox 
1200/4 MB - 150 zł, zasilacz 150 W - 
60 zł. Oryginalne gry: Whizz - 20 zł, 
Pinball Mania - 20 zł, Pinball Illusions - 
35 zł, Ubek - 20 zł, Amisufler - 10 zł, 
Funturatum - 25 zł, Forest Dumb Fore- 
ver - 20 zł. Mirosław Majchrzak, Pys- 
kowice, tel. (0-32) 233-87-36 


Dysk twardy Seagate 1,7 GB, gwaran- 
cja, system, locale pl, magic WB, MUI, 
dużo gier i programów - 560 zł, 
CD-ROM x10 E-IDE/ATAPI (gwaran- 
cja), idealny do Amigi - 270 zł. Tomasz 
Dębowski ul. Horbaczewskiego 13/3, 
54-130 Wrocław, tel. (0-71) 51-47-64 


Tandem CD PCMCIA z wbudowanym 
CD-ROMEM x2 (Archos) oraz dyskiet- 
kami instalacyjnymi, cena 350 zł, 
HDD Caviar 425 MB cena 350 zł, roz- 
szerzenie pamięci Elbox 1204 (4MB) 
z zegarem - 140 zł, karta turbo Elbox 
1230/40 Mhz na gwarancji z 8 MB 
RAM - 450 zł, grę telewizyjną Pega- 
sus, jeden cartridge - 80 zł. Poszukuję 
grafika, kodera, muzyka, chętnie 
text-writer'a. Rafał Jakubowski (Bea- 
tels/FUSSION) ul. Polna 37/5, 
86-200 Chełmno 


CD-ROM x4 Mitsumi (gwarancja do 
05.98) - 130 zł, zasilacz 200W (gwa- 
rancja do 02.98) - 65 zł, kable do 
FDD, MD, CD. Adam Filipowicz ul. Ka- 
cza 24, 30-735 Kraków, tel. (0-12) 
429-21-34 (zostawić namiary, od- 
dzwonię) 


CD-ROM x6 Aztech - 150 zł, dwuletni. 
Michał Kamoń, Łopuszna 166, 34-432 
Łopuszna 


CD-ROM Sony x2 Atapi, oprogramo- 
wanie - 90 zł, zasilacz amigowy = 50 
zł, ACS Cover CD numer 1 - 14 zł, Ma- 
gazyn Amiga 06.93-12.93, 
01.94-11.94, 01.95-10.95, cały 1996 - 
0,80 zł/szt. Robert Matusiak ul. Broni- 
woja 12/86, 02-655 Warszawa, tel. 
(0-22) 43-75-19 


Modem zewnęrzny Motorola LifeStyle 
28.8. Cena 650 zł. Jacek Cichoń ul. 
Kostromska 55/8, 97-300 Piotrków 


Tryb., tel. (0-44) 47-06-16 


Płyty kompaktowe: Demomania 1, Eu- 
roscene 1, Netnews Offline - 20 zł/szt, 
VBS - 20 zł, nagrane kasety VBS - 25 
zł/szt. Amigę CD-32 - 350 zł (plus 2 
CD), gry na Amigę CD-32: Gulp - 20 
zł, Bump'n'Burn - 20 zł, Gamer 8,9 - 
10 zł/szt. Modem 33.6 (Voice) - 360 
zł, modem 28.800 (Fax) - 260 zł (opro- 
gramowanie do PC). W przypadku za- 
mówienia powyżej 4 sztuk (CD lub 
VBS) wysyłka gratis. Tomasz Zalega 
ul. Mickiewicza 64, 42-297 Poraj, tel. 
(0-34) 145-445, e-mail: xtypeQpol- 
box.com. 


Cover CD ACS 1 - 25 zł, ACS 2- 14 
zł, Memory Card do Playstation - 60 
zł, Euroscart kabel do Playstation - 
50 zł, gry na PSX - tanio, SIMM 4 MB 
- 40 zł. Milicz, tel. (0-71) 38-41-619, 
prosić Radka 


Oryginalną grę Tornado (Digital Inte- 
gration) na Amigę 1200/4000 - 40 zł, 
joystick QuickShot QS-137F - 6.5 zł, 
książki: kurs aseblera dla początkują- 
cych - Adam Doligalski - 12 zł, Amiga 
DOS v.3.0 - Andrzej Pawłowski - 5 zł 
oraz czasopisma komputerowe: Ma- 
gazyn Amiga 6,8,9,11,12.95; 
1,4,5,11.96 - 1zł/szt. 1,2,5,6.97 - 1,2 
zł/szt, ACS 3.95 - 0,6 zł, 1-3, 5-7.96 - 
0,8 zł/szt., 2,3.97 - 1zł/szt. Dominik 
Bień ul. Renesansowa 15/20, 01-905 
Warszawa, tel. 663-16-81 


Oryginalne gry i programy: Wor- 
dworth - 30 zł, DeluxePaint IV AGA - 
25 zł, Print Manager - 20 zł, Wor- 
kbench 3.0 - 40 zł, Dennis - 15 zł, Ro- 
binson Requiem AGA - 35 zł, Wing 
Commander - 15 zł, VBS - 20 zł, z in- 
strukcjami. Tanio, razem jeszcze ta- 
niej.ul. Różana 6, Krasnystwaw, tel. 
576-44-58 


Oryginalne gry: Birds of Prey, Har- 
poon, Narm 65-75, Wing Commander, 
Strike Fleet, UBEK A1200, F-16 Com- 
bat Pilot, Rooster, Rooster2 - 15 
zł/szt. F-15II, Za Żelazną Bramą, Pro- 
ject Bulltlerfield - 20 zł, do cen należy 
doliczyć koszty przesyłki - 5 zł. Mate- 
usz Eckert ul. Nałkowskiej 4c/18, 
80-286 Gdańsk 


Zestaw plików tekstowych słownika 
angielsko-polskiego (ponad 2 MB). 
Dane zostały własnoręcznie wpisane i 
mogą posłużyć do dowolnego wyko- 
rzystania. Format Amigi i PC (zaznacz 
jaki chcesz). Cena 35 zł. Info gratis. 
Paweł Jakubiak, Stolsław 13d/2, 
76-031 Mścice 


62 czasopisma komputerowe, 26 
Computer Studio, 16 Amiga, 6 ACS, 5 
Secret Service, 5 C8A, 3 Gry Kompu- 
terowe, 1 Top Secret. Cena 1-2,5 zł 
szt. Playstation Magazine nr. 5 z CD, 


zapakowany - 20 zł. Pełną ofertę wy- 
ślę po otrzymaniu znaczka zwrotnego. 
Ewentualnie zamienię wszystko na 
HDD do A1200 lub FAST. Mariusz Ko- 
pydłowskiul. Reja 69c/3, 62-100 
Wągrowiec 


Książkę Amos Professional w Prakty- 
ce, stan b. dobry, jeszcze ofoliowana. 
Cena 20 zł. Michał Kuczewski ul. E. 

Orzeszkowej 3/27, 07-400 Ostrołęka 


Puste dyskietki na Amigę (MF 2DD)- 
1,2zł/szt. Michał Bednarek ul. Sobies- 
kiego 7/3, 62-200 Gniezno, tel. (0-61) 
425-06-63 


Oryginalną grę na Amigę 
500/600/1200 Forrest Dumb Forever 
- 20 zł + koszty wysyłki. Pilnie kupię 
twardy dysk do A500+ (około 50-80 
MB). Oferuję wiele znanych gier na 
A500/500+/600. Informacja, koperta 
ze znaczkiem za 60 gr. Zawsze ak- 
tualne. Michał Bumbul ul. Warszaw- 
ska 2/12, 59-900 Zgorzelec, tel. 
(0-75) 77-19-859 (po 15) 


Amigę 1200, 10 MB RAM, Karta Turbo 
030, 28 mHz, dysk twardy 130 MB, 
200 dyskietek, mysz, joystick, pod- 
kładka, stolik pod komputer. Cena 
1250 zł. Tomasz Konecki, tel. (0-41) 
361-73-02, Kielce 


Amigę 1200, 4 MB Elbox, HDD 341 
MB Seagate, monitor kolorowy, filtr 
Polaroid, 90 dyskietek, pudełko, joy- 
stick, mysz, podkładka, 120 czaso- 
pism, bogate oprogramowanie. Cena 
1800 zł (do uzgodnienia). Michał Wi- 
ciok ul. Karola Miarki 214, 44-189 Wil- 
cza, woj. katowickie, tel. (0-32) 
239-72-50 


Amigę 1200, Apollo 1240/40 MHz, 32 
MB RAM 60 ns, CD Pionier x12, HDD 
Caviar 850 MB, monitor C1084$, za- 
silacz 200 W z wentylatorem, mysz 
AT, joystick, bogate oprogramowanie, 
pokrywa na klawiaturę. Na CD, Turbo 
i RAM - gwarancja. Cena kompletu 
2800 zł. Mariusz Szarek ul. Aleja Ar- 
mii Krajowej 62/20, 05-200 Wołomin, 
tel. (0-22) 787-49-57 


Amigę 1200 Micronik Tower, zasilacz 
200W, 2xFDD 1,76 MB + 880 KB, 
HDD 1,3 Seagate, CD ROM x2, karta 
turbo Apollo, 32 MB FAST RAM, ad- 
apter Siga, przełącznik, mysz, joy- 
stick, kabel EURO, klawiatura, 2 joy- 
sticki, 2 myszki, płyty z serii: Aminet, 
MA CD, ACS CD, SGK CD oraz video 
Creator CD PL1 i inne, razem 42 szt, 
około 250 dyskietek w tym: AB 3D II, 
programy TSS-u - 5 szt, Lacale PL, 
IDE-fix z kablami, pisma amigowskie, 
literatura, instrukcje, obsługa PL pro- 
gramów użytkowych oraz wiele kabel- 
ków i akcesoriów. Cena 3900 zł. 
Edward Kubic ul. Zakopiańska 6/7, 
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Amigę 1200 (Desktop Dynami- (4, 
te), 6 MB RAM, HDD 40 MB, 150 2 
dyskietek z grami, pudełko, mysz, za- 
silacz, joystick, literatura. W pakiecie 
oryginalne programy Wordworth, D. 
Paint, Denis, Oskar i inne. Cena 1200 
zł. Amigę 600, mysz, joystick, zasi- 
lacz, dyskietki. Cena 300 zł. Monitor 
kolorowy 1802 - mono. Cena 350 zł. 
Ceny można negocjować. K. Witczak 
ul. Śniechowskiego 8/1, 95-100 
Zgierz, woj. łódzkie 






Amigę 1200 - 800 zł, filtr - 10 zł, sam- 
pler stereo - 10 zł dyskietki - 0,50 
zł/szt. Powyżej 50 szt - wysyłka gra- 
tis. Dużo czasopism - 0,80 zł/szt. 
Książki: Rodzina M680xx, Amos prof. 
i inne. Adam Majerczak ul. Opolska 
2/14, 44-335 Jastrzębie 


Amigę 1200, Infinitiv Tower, Blizzard 
IV, zasilacz 200W, klawiatura od Ami- 
gi 4000, HDD 1,3 GB Fujitsu w kiesze- 
ni, interface klawiatury PC, Interface 
4xHDD, mysz, joystick, dyskietki, mo- 
nitor Philips MC8833 II, większość 
sprzętu na gwarancji. Cena 2300 zł. 
W rozliczeniu przyjmę A1000 wraz z 
osprzętem. Tomasz Skrzeszewski ul. 
Tucholska 7/22, 85-165 Bydgoszcz, 
tel. (0-52) 71-29-18 


Amigę 1200, turbo GVP-A1230+SII 
(68030, MMU, FPU, 4 MB RAM, zegar) 
50 MHz, dysk Seagate ST 5850A - 850 
MB, CD-ROM Mitsumi x4, drukarkę 
LQ-100 - 24 igłowa, zasilacz PC. Cena 
2300 zł - wyłącznie w całości. Kompak- 
ty do Amigi: Aminet Set 1,2,3,4; Aminet 
13-21; Meeting Pearls |,IllI,IV; Network 
CD, MA CD 1,2,3,4; Amiga-CD 1,2/97; 
Fonts 1308; Super Memo 3.0 CD; Ami- 
ga Format 8/96; Gateway v.1; ACS Co- 
ver 1, CD-32 Gamer; Amiga Games 8 
szt.- razem 51 szt. Programy: AmiTek- 
stPro 2 + Gold; Opera; Panda; Eanglish 
Teacher; Ortografia; dyskietki Amiga 
Format i Amiga Computig oraz około 
300 dyskietki DD. Komplety czaso- 
pism: Amiga od numeru 0 + prenume- 
rata z CD do 06.98, Amigowiec, C8A i 
inne. Cena 2200 zł - wyłącznie w cało- 
ści. Cena za sprzęt + dodatki 4000 zł. 
Jerzy Ruciński ul. Lagionów Polskich 
127/10, 41-310 Dąbrowa Górnicza, tel. 
(0- -32) 765-00-12 










Klawiaturę do Amigi 1200 - 30 zł, ory- 
ginalny zasialcz do Amigi 1200 - 30 zł, 
uszkodzoną stację dysków DD wraz z 
kablami, sprawnymi firmy Mitsumi - 
15 zł, oryginalne LED-y (świateł- 
ka) do Amigi 1200 - 10 zł. Ce- 
na za wszystko razem 70 
zł. Michał Szuster ul. E. Rs 
Bulgi 2b/10, 32-510 a 
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PlayStation Magazyn 


Polska edycja najpopularniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 
sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 
demo najnowszych gier. 

Cena det. z CD 22.00 zł 
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ideał w zasięgu ręki... 


Gry Komputerowe 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi traktuje 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD 9.95 zł 
Cena det. bez CD KE 








CGS s. c. 

04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 

tel/fax +48 (22) 815-42-20 

e-mail: cjsQcgs.com.pl 
http:/www.cgs.com.pl 
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PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje pisma: z 
CALE IU EYA 
Cena det.zCD " 11.99zł 
Cena det. bez CD 4.99 zł 
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Magazyn użytkowników komputera Amiga. 
Zawiera recenzje gier, opisy programów i sprzętu. 
Dostępne w wersji z CD lub bez. 
Cena det. z CD 18.99 zł 
WUELGALIJK 3.80 zł 





Jak już przeczytaliście w Nowościach (no chyba że od 
czytanie zaczynacie od opisu naszego krążka), uracze- 
ni zostaliśmy amigową wersją Dooma. Dla mnie bom- 
ba. Mam nadzieję że dla Was także. Oczywiście, jak 


można się domyślić, bieżący CoverCD zdominowany zo- 


stał przez tę właśnie grę. 


ilka różnych wersji amigowych 
portów oraz mnóstwo plików 
WAD (z levelami) to temat prze- 
wodni. Nie znaczy to jednak, że na tym 
koniec. Doom Doomem, a w Amidze ruch 
jak nigdy. W tym miesiącu prezentujemy 
Wam ostateczne wersje demonstracyjne 
gier Vulcanu (to trzeba zobaczyć!) oraz 
niemieckiej firmy APC £ TCP. Niech nie 
zwiedzie Was fakt, że niektóre z tych 
dem pojawiły się już w zeszłym miesią- 
cu. Tym razem mamy wersje dostarczo- 
ne bezpośrednio przez Vulcan, a nie 
ściągnięte z sieci. Zajrzyjcie koniecznie 
także do części użytkowej... 





Niczego sobie zbiorek animacji oraz 
przeróżnych obrazków (raytrace i nie tyl- 
ko...). Tym razem wybrał je dla Was sam 
Naczelny idąc za głosem wielkiej liczby 
naszych Czytelników domagających się 
troszkę mniej zobowiązujących rzeczy, 
służących po prostu do pooglądania.. 

Najważniejsze i najciekawsze produk- 
cje z party Astrosyn '97. 





Produkcje z Compusphere '97. 
» Zbiór modułów stworzonych z wyko- 
rzystaniem możliwości DigiBoostera. 
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DO00M — sześć najnowszych wersji ami- 
gowych portów Dooma (czytajcie w dzia- 
le Shareware), kody źródłowe dla Unixa 
oraz prawie 200 MB plików WAD. Każdy 
port Dooma uruchomi się automatycznie 
ładując shareware' ową wersję. Pamię- 
tajcie, że aby móc skorzystać z dodatko- 
wych plików WAD, należy dysponować 








wersją zarejestrowaną. Jeśli będziecie 
chcieli zagrać w Dooma II lub w Ultima- 
teDoom, nic nie stoi na przeszkodzie. 
ŚWIĄTECZNA AWARIA i FUN AT SEA — 
dwie gierki przekazane w prezencie spe- 
cjalnie dla Was przez grupę Deck Six 
(patrz Shareware). 





- Dema i zapowiedzi najnowszych gier: 
GOUNTER STRIKE — demo kolejnej pro- 
dukcji mającej swoim stylem przypomi- 
nać niezapomnianą Dune Il czy peceto- 
wego GŚC. 





FINAL ODYSSEY — ostateczne demo długo 
oczekiwanej pozycji w stylu Legends. Re- 
cenzję gry znajdziecie w tym numerze ACS. 
FLYIN'" HIGH — najnowsze, poprawione i 
udoskonalone demo świetnych wyści- 
gów 3D. Specjalnie dla Was od APCATCP. 
GENETIC SPECIES — no comments. Przed- 
ostatnie (przed premierą) demko przygo- 
dowej strzelaniny 3D. 50 klatek na se- 
kundę przy pełnym ekranie na proceso- 
rze 060, świetne efekty dźwiękowe i 
świetlne... Rewelacja (Vulcan obiecuje 
dostarczyć nam jeszcze jedną wersję 
demo, tym razem tuż przed premierą...). 





GREAT NATIONS — znakomity klon znanej 
wszystkim gry Civilization. Działa na do- 
wolnym ekranie systemowym (także kar- 








ty GFX) i w MOLA rozdzielczości. Ko- 
rzysta z sieci (tak lokalnej jak i Internet). 
au EAST UTA CE 
APCATOP ostatnie demo najnowszego 
pinballa. Czytajcie o nim w tym numerze. 





REALM OF SENDAI — rolplejowy adventu- 
re. Być może nie najlepszy graficznie, ale 
za to niezmiernie wciągający. Zajął się 
nim Naczelny w dziale Shareware. 
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* Dane na płycie zostały sprawdzone najnowszym oprogramowaniem antywirusowym. 
« Do korzystania z płyty wystarczy Amiga z czytnikiem CD-ROM, jednak niektóre z zapisanych 
na niej programów wymagają bardziej rozbudowanych konfiguracji. 
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UROPA 2 — demo opisywanej w poprzed- 
nim numerze komercyjnej edycji znanej 
gry shareware 'owej. Digitalizowana 
ścieżka dźwiękowa i jeden pełny level. 
Ostatnia wersja prosto od firmy Vulcan. 
Screenshoty: 
FINAL ODDYSEY, FLYIN' HIGH DATADISK, 
GENETIC SPECIES, GREAT NATIONS, MAX 
RALLY, MYST, PHOENIX, PINBALL BRAIN 
DAMAGE, PULSATOR i QUIET TENNIS. 
Gry shareware: 
BACKBONE — pakiet umożliwiający two- 
rzenie własnych gier (najnowsza wersja). 
PAZ ZJ ELOI CY 
cyfrowa wersja analogowej gry. Czyli 


statki na ekranie Amigi, a nie na kartce... 


SCRABBLE — któż tego nie zna... Świetna 
konwersja gry planszowej (niestety, nie 
po polsku). 

A ponadto: AARBRON, AMIMUD, AQUIX, 
BRUTALHOMICIDE 1.971, DEADER, HELIO- 
FORGE3D, LAMBDA, PAGMAN2006, QUID, 
REKOMANAGER, RENEGADE, SLOTS, SOLI- 
TON, STARWORLD, TAMIGATCHI i TGC2. 


Dema programów komercyjnych: 
ART EFFECT 2.0 — wersja demonstracyj- 
na programu malarskiego. Dla wszy- 
stkich zainteresowanych naszym kur- 
sem, którzy nie mając jeszcze pełnej 
wersji AE, chcą popróbować na demku. 
CP — hardzo ciekawy pakiet dla dzieci, 
będący kontynuacją projektu rozwoju 
amigowego oprogramowania dla młod- 
szych użytkowników. 


DIGI BOOSTER PRO — rewelacyjny trac- 
ker, pozwalający tworzyć moduły na kil- 
kunastu ścieżkach. 

FONT MACHINE 3 — dzięki firmie Haa- 

geś Partner prezentujemy Wam wersję 
demonstracyjną programu do obróbki i 
tworzenia czcionek (także animowanych). 
PC-TASK 4 — najnowsze demo emulatora 
peceta. 

PCX — konkurencja dla PC-Taska. Tym 
razem w wersji 2.1. 

X-DVE — prosto z Niemiec od firmy Haa- 
geśPartner konkurencyjny w stosunku 
do Scali pakiet do tworzenia prezentacji 
multimedialnych 





Najnowsze patche dla PG-Taska, Stu- 
dioProfessional i Turbo Calca 5. 

Programy do łamania kodu RC5-64 
(czytajcie w tym ACS). 

Zestaw shareware'owych baz danych. 

NETPAR — pakiet umożliwiający dru- 
kowanie z kilku zsieciowanych Amig za 
pomocą jednej tylko drukarki. 
» AMIGA E 3.3 — shareware owa wersja 
pakietu świetnego języka programowania 


Użytki shareware: AGA-MORPH 2.1, 
AMIGANPI, CNETDEVICE, MONSOON, 
PRINTMANAGER, RAWSTARTUP, SCAN- 
TEK, URLMANAGEAR, VIRUSZ i inne. 


Radosna twórczość naszych 
Czytelników. 

Zrealizowane (w 90%) Wasze prośby 
dotyczące tego, co chcielibyście na pły- 
cie otrzymać. 


Projekt A-Base prowadzony przez Ka- 
rola Marciniaka (patrz Co Nowego). 
Przykłady z kursu Blitz Basica. 
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Świetne pismo 
super cover! 
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Każdy, kto prześle na adres redakcji (po- 
cztą lub via email) wyniki swojej twór- 
czości, może zażądać umieszczenia na 
coverCD jednego lub kilku (maksymalnie 
pięciu) programów, gier, dem lub wszel- 
kiego rodzaju danych. Oczywiście z wy- 
jątkiem produktów komercyjnych. Wa- 
runkiem zwrotu dyskietek jest koperta z 
adresem zwrotnym i znaczkami. Pamię- 
tajcie, że realizację Waszych próśb znaj- 
dziecie w katalogu DLA CZYTELNIKÓW w 
CZYTELNICY ZONE, a tego, czego tam bra- 
kuje szukajcie w dedykowanych tematy- 
cznie katalogach na płycie. 


Płyta nie jest bootowalna. Oznacza to, 
że bez uciekania się do sztuczek opisa- 
nych w ACS 2/97 nie odpalisz jej na nie- 
rozbudowanej CD32 i CDTV. 

Wszystkie programy na naszym co- 
verCD są rozpakowane i gotowe do uży- 
cia. Zwróć jednak uwagę na ich wymaga- 
nia. Nie odpalisz programu wymagające- 
go 8 MB RAM na Amidze z 2 MB. 

Dane na płycie zostały sprawdzone 
najnowszym dostępnym oprogramowa- 
niem antywirusowym. 


Najprostszym sposobem jest zakup edy- 
cji CD naszego pisma w pobliskim NOE 
ku/Empiku/ sklepie lub prenumerata (patrz 
dział PRENUMERATA I ARCHIWALIA). 

Jeśli jednak kupiłeś edycję naszego 
pisma bez CD i zainteresował Cię nasz 
krążek, możesz zamówić go bezpośrednio 
u nas. W tym celu należy zwykłym prze- 
kazem pocztowym wysłać na adres wyda- 
wnictwa (CG$, Marsa 6, 04-202 Warsza- 
wa) 18 zł (koszty przesyłki wliczone). Na 
odwrocie odcinka dla nas (w miejscu na 
korespondencję) należy WYRAŹNIE podać 
swój PEŁNY adres oraz numer zamawia- 
nej płytki (np. ZAMAWIAM ACS COVERCD 
NR x/98). Począwszy od ACS 2/98 numer 
covera pokrywa się z numerem pisma. 

Można także nabyć archiwalne cove- 
ry oraz pisma. Zajrzyj do rubryki PRENU- 
MERATA na str. 47. 








